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Ne törődj a roaming költségekkel! Fizesd ki előre külföldi 
adatforgalmadat, így akár több százezer forintos számlát is 
megspórolhatsz. 


A No Roaming és a GameStar közös játékában az első 100 
jelentkező egyhetes horvátországi roaming díjcsomaghoz 
juthat. 


A teendőd csupán annyi, hogy az alábbi egyedi kóddal 
jelentkezz a terjesztesgoidg.hu címen, és ha benne vagy az első 
százban, már kapod is az instrukciókat. Ezekből megtudhatod, 
mit kell tenned, hogy megkaphasd az ajándékod. 


GameStar NOROAMING 
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JRA ELTELT EGY HÓNAP, ÉS 
ÚJRA ITT A GAMESTAR! Szer- 
kesztőségünk megfáradt tag- 


csir 
azo 
az 


új formátumról már 


álunk gyakran, ciki, ha észreveszik), 
nban a szervezőkről és úgy anblokk 
em tudunk ennyi 


Munkatársak: Web: www.idg.hu jai tovább robotoltak a nyári hőségben jót elmondani... 
Balla Zoltán (Duncan) duncancogamestarhu  — Bankszámlaszám: (igaz, a légkondi miatt már a pingvinekis Állj, állj, gyerekek, leállunk, nem tudom 
Balla Ákos (Mayer) mayer(ogamestarhu —  10300002-20328016-70073285 beköltöztek hozzánk), hogy újra a legfris- ezt tovább csinálni, ez Boe öt évvel ez- 


Cs. Nagy Endre (EndreMan) enagy0idg.hu sebb és legjobb tájékoztatást kapjátok előtti bevezetője, ráadásul mi már az elő- 
Erdei Patrik (Paca) pacacogamestar.hu a játékvilágról... Na jó, csaltam, feladom ző hónapban beszámoltunk az E3-ról, 
Cseh Vanda vcsehgidg.hu Felelős kiadó: magam, ez Szittyó bevezetője a tíz évvel ami idén nem ilyen volt. (Steril aztán biz- 
Kálvin Balázs (Flatline) flatlineoflatline.hu Biró István ibiroDidg.hu ezelőtti, 2002/07-es GameStarból. Elné- tosan nem.) Megpróbálhatom újra? 
Koleszár Anita (IKox) koxcciIgamestar.hu zést, remélem a Magyar Játékújságírók 


HELLŐ! 

(...) Esélytelen, már itt lebuknék, hogy 

RP valamelyik főszerkesztői bevezetőjét 
akarom lenyúlni, szerencsére pont nem 
akadt az ős-GameStarok közül egy sem a 
kezembe. Feladom, és ünnepélyesen meg- 
fogadom, hogy nem próbálom meg töb- 
bé egykori GameStar főszerkesztők be- 
vezetőiből lopott hosszas idézetek révén 
megúszni a... De hoppá, elfogyott a hely, 
ez esetben sziasztok, kedves olvasók, jó 
szórakozást a júliusi GameStarhoz! 


Etikai Bizottsága nem fog elmarasztalni 
(bár Chava is megúszta a Dragon Age II- 
re adott 91 százalékot). Inkább újrakez- 
dem. Mehet? Megy. 


Kovács-Cohner Róbert (kacor) kacorrogamestar.hu Műszaki vezető: 
Mártha Dávid (daev) 
Horváth Péter (HP) phorvath(aidg.hu 
Odrovics Szonja (szonja) szodrovics(Widg.hu 
Páll Zsófia (Sophiaso) zspallcvidg.hu 


Farkas Gergely (Mr. Láb) 


daev-ogamestar.hu Babinecz Mónika mbabineczwidg.hu 


Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. 


Igazgató: mi 
UDV MINDENKINEK! 

Na, megvolt az idei E3 is, vége a találga- 
tásoknak, fellebbent a fátyol, kikerültünk 
a homályzónából, megtudtuk, milyen is 
lesz ezentúl a videojátékipar legnagyobb 
megmozdulása: szép, steril, szakmai. 
Részben voltunk csak megelégedve vele, 
mert bár a játékfelhozatal szempontjából 


gfarkas(oidg.hu Lakatos Imre officeVinfopressgroup.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

tel: 436 1577 4301, fax: 436 1 266 4343 
e-mail: terjesztes(widg.hu 

MediaShop: mediashop.idg.hu 


HIRDETÉSI OSZTÁLY j c ja 1 sg sznsé shori 
Kereskedelmi igazgató: egy szavunk sem le tetett, mind a 20 uj- Ölelek mindenkit, irány a tábor! 
Farkas Viola vfarkas(oidg.hu junkat megnyaltuk (ilyet egyébként nem 


tel: 436 1577 4310, fax: 436 1 266 4274 


Kereskedelmi asszisztens: 

Bohn Andrea abohnCwidg.hu 
tel: 436 1577 4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

Email: keriroda(oidg.hu 


CÍMLAPSZTORI 
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TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika .. mbabinecz€didg.hu 

A kiadványt a LAPKER Zrt, alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: t36 80 444 444; 
hirlapelofizetescoposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- 
rumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1. tel: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 
terjesztesvidg.hu e-mail címen. 

A GameStar megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GameStar dupla DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
1 éves előfizetés: 19 020 Ft 
GameStar dupla DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
lent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

ti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
lelősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
felelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


print-audit 
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Sicontact Kft. 
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TELJES JÁTÉK 


X-MEN ORIGINS: 
WOLVERINE 


Z X-MEN ORIGINS: WOLVE- 
A-: EGY KOMBÓCSINÁ- 

LÓS, BILLENTYŰSZAGGA- 
TÓS, VEREKEDŐS TPS, melyben 
fényt deríthetünk a híres mutáns múlt- 
jára rengeteg ellenség és főgonosz le- 
kaszabolása és sok-sok fejtörő megol- 
dása után. Vigyázat: nagyon brutális! 
Akülönböző támadásfajták ügyes kom- 
binálása következtében leszakíthat- 
juk egy-egy ellenség fejét, kezeit, egyéb 


testrészeit, ahogy az nekünk jól esik. Ug- 
rándoznunk kell, folyamatos tái 
alatt vagyunk, miközben sebeink csak 
fedezékben gyógyulnak. A takti 


játék részét képe: 


ro 


nadás 


ika is a 


zi, hiszen ha fejvesztve 
anunk, és csak nyomogatjuk a táma- 


dás gombot, hamar elvérezhetünk. Mi- 


ve 


Il a játékban az emberek ilyen-olyan 


ízületek mentén hajlamosak szétszakad- 


ni, 


a megtekintést azoknak ajá 


bírják az ilyen jellegű mókát. 


Ijuk, akik 


EXTRA 


Rendhagyó DVD-vel jelent- 
kezünk, ugyanis a kétórás 
E3 2012 minden egyéb, na- 
gyobb tartalmat kiszorított 
a korongról. Ami nem fért 
fel, azt a DVD-n található 
linkekről tölthetitek le. 


TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen hasz- 
nálhatják augusztus 31-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. 
Látogass el a www.agnitum.hu/gamestar oldalra, és írd be az 
aktuális havi kódot, amit a 114. oldalra lapozva találsz meg. Ekkor 


GSTV egy újabb kódot kapsz, melyet másolj be a program indításakor 
megjelenő Kulcs megadása gombra kattintva. Probléma esetén a 
Egybefűzve minden, amit aDaM és pajtásai forgattak az E3 alatt, így aki esetleg lema- support Dagnitum.hu-n kérhető segítség. 


radt volna, az problémamentesen tud mindent pótolni. Megéri megnézni, az biztos! 


F-SECURE INTERNET SECURITY 2012 
ES MOBILE SECURITY 


Új végpontvédelmet köszönthetünk lemezmellékletünkön, az 
F-Secure biztonsági csomagot, amely képes a felhasználók 
digitális adatait megvédeni az illetéktelenektől, legyen szó PC- 
ről, mobiltelefonról vagy Macről. Ráadásul olvasóink immár az 
F-Secure mobilvédelmét is használhatják Android, Symbian és 
Windows Mobile készülékeken. A programok legfrissebb kulcsa- 
ihoz az antivirushaz.hu/gamestar oldalon juthatsz hozzá, ahol 
" asse] a regisztrációs űrlapon add meg az aktuális kódot (A kódért 
lapozz a 114. oldalra.), majd válaszd ki, hogy mely terméket sze- 
retnéd aktiválni. A generált kulccsal 2012. július 15-től augusztus 
31-ig használhatod a szoftvert. Probléma esetén a kapcsolata 
yellowcube.hu címen kérhetsz segítséget. 


INTERNET 
SECURITY 
PLUS 


ESET SMART SECURITY 
Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelem- 
g r J re. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag nyújtja, 
dá ns 41 mely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért mindössze 
f [/ í annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-mellékleten található 
da Bet ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a www.eset.hu/ 


gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi 
kódra (A kódért lapozz a 114. oldalra.), amellyel hónapról hónap- 
ra meghosszabbíthatod a program licencét. 


um PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsaládjának 


DRIVER: AMD 12.6 és Nvidia 304.79 beta 


HÁTTÉRKÉPEK: Killer Freaks from Outer Space, The Elder Scrolls Online, Warface, Diablo 3 Globa mek 30 napig használható változatát. A terméket aktiválnod kell, első 
III, Tom Clancys Splinter Cell: Blacklist, Sleeping Dogs, Unreal Engine 4 Éb ee indításkor kérhetsz termékkulcsot e-mail címed, illetve meglévő 


Panda ügyfélszámod beírásával. Ezután az aktiválást a program 
automatikusan elvégzi, erről e-mailben megerősítést is kapsz. 
Probléma esetén: support(cohu.pandasecurity.com. 


Amennyiben a GS1207 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő program- 
mal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepítéséhez kattints a DVD ki- 
emelt menüpontjára. Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, használj más meghajtóprogramokat 
(DirectX, VGA-kártyadriver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 


MEET THA TEAM 


2 a. , all S 
NIGHTWOLF 


DUNCAN 


VÁLASZ: A Dead Island óta valahogy aggályaim vannak 
a tengerparti nyaralással kapcsolatban. Legfeljebb ha valaki 
már végigjátszotta előttem. 

MIVEL JÁTSZOL? 

The Secret World, TES V: Skyrim - Dawnguard 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

A nyárra már semmit, van elég talonban. 


VÁLASZ: Abban, ahol VAN nyári szünet, és lehe- 
tőleg még gyilkolással sem kell megszakítani a 
fürdőzést. 

MIVEL JÁTSZOL? 

SW: TOR újra, olykor-olykor. 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

The Secret World - ugyan már megjelent, de lassan 
el is kezdem. 


VÁLASZ: Olyanban, ami valamelyik tengerparti 
városban vagy szigeten játszódik, felőlem lehet ez 
akár a Dead Island is. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Lollipop Chainsaw 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs, Deadlight 


VÁLASZ: Már töltöm is. Banoi strandjain és dzsungelé- 
ben szaladgálok gatyalobogtató sebességgel a fertőzöttek 
és a zombik között. 

MIVEL JÁTSZOL? 

A Dead Islandet nyúzom. 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Madden NFL 13, The Elder Scrolls V: Skyrim - 
Dawnguard 


VÁLASZ: Abban, amelyikben a mézeskalács ház banyá- 
jának a kemencéje is befagy. Mondjuk a The Thing neveze- 
tű játékban. Tojok én a szörnyekre, ott legalább hideg van! 
MIVEL JÁTSZOL? 

Medieval II: Total Warral, és ebben a nagy melegben 
az életemmel. 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs 


VÁLASZ: Leisure Suit Larry 7. Vagy még inkább: 
Leisure Suit Kacor. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Skyward Sword 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

OAuantum Conundrum 


VÁLASZ: A nagy hőséget elnézve a Ski Resort 
Tycoonban. Vagy ha ott nem lehet, akkor Cruise Ship 
Tycoon, vagy bármelyik golf játék. 

MIVEL JÁTSZOL? 

The Secret World, SimCity Social 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Kiváncsi vagyok, hogyan fogadja a közönség Az Űr- 
csilliárdos játékot. Ezt várom a legjobban. 


VÁLASZ: Ha van respawn, akkor nyilvánvalóan a 
GTAIV-ben. Ha nincs, akkor valamelyik Larry kalandban, 
csak néhány centivel nagyobb testmagassággal és 
ugyanennyivel kisebb orral. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Battlefield 3, Ghost Recon: Future Soldier 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs 


CHAVALIER 


ENDREMAN 


Melyik játékban töltenéd leginkább 
a nyári szünetet? - Anonymus 


VÁLASZ: A Dead or Alive Xtreme szigetén a ringó 
keblű csajokkal ütném el az időt valahogy. Csak nehogy 
Dead Island legyen a másnap reggel... 

MIVEL JÁTSZOL? 

The Amazing Spider-Man 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Én csak azt várom, hogy legyen időm a tavaszi 
játékokra végre. 


VÁLASZ: Annyira elegem van a kánikulából, hogy 
most csak a Syberiára tudok gondolni. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Battlefield: Bad Company, Shadows of the Damned, 
Red Dead Redemption 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs, egyébként: Dishonored 


VÁLASZ: Az Icewind Dale éppen megfelelő lenne: 
lágy szellő, barátságos helybéliek és kellemes időjárás 
- ideális kikapcsolódás. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Fable III 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Sleeping Dogs 


VÁLASZ: F1 2011, mint pilóta! 

MIVEL JÁTSZOL? 

Spec Ops: The Line 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Nem várok nagyon semmit, csak otthon, a polcon 
sorakozókat szeretném befejezni végre. 


VÁLASZ: Ebben a hőségben Skyrim világába 
kirándulnék legszívesebben, de egy tapasztalt 
testőrt azért felbérelnék. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Inferno Diablo III 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Bármelyik lehet, csak gyógyítson ki a Diablo III-függő- 
ségemből. 


VÁLASZ: A Monkey Island sorozat valamelyik szigetén 
hűsölnék. Frissítő tengeri levegő, kellemes társaság és csu- 
pa magasröptű, tartalmas beszélgetés. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Sokadszorra is kedvem támadt végigvinni hard 
fokozaton a Thief 2-t. 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Nyáron már semmit. Őszre pedig: Dishonored 


VÁLASZ: Egyértelműen Dead Island, szerencsére 
a GS Tábor látogatói segítségével tökéletesen át 
tudom majd élni, milyen lenne ott, sőt valószínűleg 
még félelmetesebb lesz. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Diablo III 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Nyáron csak uborkák jönnek. 


VÁLASZ: Egy Test Drive Unlimited vagy Spongyabob 
ebben a hőségben elviselhetőbbé tenné a dolgokat. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Max Payne 3 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Nyáron is a Mafia 3-at, aztán majdcsak kijön 
valamikor. 
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KEDVES MINDENKI! 


Ahogy telik-múlik az idő, minden 
változik. A környezet, az emberek, 
az időjárás - most pedig az Aréna 
is ezt teszi. Betör az ifjúság, a Late 
Night Live Aréna stábja, akik ezen- 
túl poénokkal is szórakoztatnak 
majd benneteket ezen hasábokon. 


Köszöntsétek őket szeretettel! 


ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar hu 


MIÉRT FIKÁZZÁK A , RÉGI? JÁ- 
TEKOKAT? 

Lenne egy kisebb észrevételem a gamer 
társadalommal kapcsolatban, mégpe- 
dig az, hogy a régebbi játékokat szid- 
ják, szidják és szidják... Erre tudok is egy 
jó példát (nem egyet, többet is, de nem 
akarok listát írni). Történt egyszer, hogy 
felmentem a gépigény.hu-ra (bocsi, hogy 
hirdetem az oldalt) megnézni az egyik 
GameStar teljes játék (NOLF2) gépigé- 
nyét. Néztem róla videókat és képeket, 
és teljes egészében meggyőződtem ar- 
ról, hogy ez egy igen szép játék a korá- 
hoz képest. Na de térjünk vissza a web- 
oldalra, amin a játék hivatalos gépigénye 
szerepelt (nem akarom leírni). Szerencsé- 
re(?) 100-100; eléggé meglepődtem, mi- 
vel azt hittem, kell hozzá minimum egy 
256-os videokártya és 1 GB RAM, mert 
akkor maradt volna low-on. Mosolyog- 
va böngészgettem a kommenteket, hogy 
milyen elismerően beszélnek a játékról, 
ám pár hozzászóláson eléggé kiakadtam, 
például az egyik kedves kommentelő ezt 
írta: ,Ennek olyan a grafikája, mint a Nin- 
tendónak." 10 éves a játék és ilyen ala- 
csony a gépigénye, erre feljönnek pá- 

ran trollkodni és lehordják... Vagy csak én 
akadok ki ezeken a dolgokon? Talán, de 
ne firtassuk tovább. - PLCsubi 

Ezt nevezik sznobizmusnak. Hogy ki- 
csoda a sznob? , A sznob angol erede- 


ne - áj 


KEDVESKÉINK! 


Először is hatalmas rozmáranyó-ölelés 
mindenkinek! Eddig csak lágyan csilinge- 
lő hangunkon és lótuszülésben, valamint 
fertály felöli villantásban gazdag műso- 
rokon keresztül válaszolgattunk drága 
kérdéseitekre. Most viszont papírra skic- 


tű szó, melyet hagyományosan Wil- 
liam Makepeace Thackeray-nek tu- 
lajdonítanak, aki a Book of Snobs (A 
sznobok könyve) című írásában hasz- 


nálta először a negatív kifejezést. Ere- 


detileg a , sine nobilitate", azaz ,ne- 
mességgel nem rendelkező" kifejezés 
volt a sznob szó alapja. Tehát átvitt 
értelemben olyan embereket illet- 
nek e szóval, akik ugyan nem , neme- 
sek" vagy tagjai valamely elit körnek, 
de mégis rájuk jellemző attitűd felvé- 
telével olyannak akarnak tűnni, mint- 
ha oda tartoznának." - Wikipédia. Ez 
a fajta viselkedés ősi, és sajnos ma is 
aktuális. A ,frissesség-sznobok" azt 
ajnározzák, mennyire új valami: úgy 
gondolják, csak az új a jó. Ők a fo- 
gyasztói társadalom igazi gyermekei, 


akiknek minden fél évben le lehet tolni 


egy új telefont vagy tévét a torkukon. 
Félreértés ne essék: ha megengedhe- 
tik maguknak, tegyék, ámde a világ 

a régi értékekre épül, az újdonságok 
csak továbbfejlesztik, amit a régiek 
létrehoztak. Új pedig nem létezhetne 


régi nélkül - ezt ajánlom az ilyen szno- 


bok figyelmébe. 


KEZDŐT MÉG AZ ÁG IS HŰZZA 
Ti hogyan jutottatok el idáig? Interne- 


ten olvasható/nézhető emberkéknek ho- 
gyan sikerült? De mi is? Az, hogy a sem- 


celt formában is állunk kíváncsi termé- 
szetetek szolgálatába. Így számunkra is 
hihetetlen módon, agyonsztárolt - ,ve- 
gyetek GameStart!" - és hőn szeretett 
magazinunk oldalairól is köszönthetünk 
benneteket. Szóval szevasztok! 


EM: Már régóta poénkodtunk a többiek- 
kel azon, hogy miket művelnénk, vagy ho- 
gyan válaszolnánk egy-két kérdésre, ha 

a délutáni , rendes" Live Arénába besza- 
badulnánk. Persze ez meg is történt pár- 
szor, de ott azért illetlenség lett volna 
teljesen elökörködni Gyu műsorát. Aztán 
az Endregyógyintézet első pár része után 
gondoltam először, ismertek már min- 
ket annyira, hogy megpróbálhassunk egy 
ilyen teljesen pihent agyú műsort anélkül, 


ÉN 


miből vagy egy kis kezdőlökettel (gon- 
dolom én...) egy olyan, az informatika 
világával foglalkozó hírforrást tudta- 
tok létrehozni, amit szeretnek az em- 
berek, illetve örömmel néznek. Nem s0- 
kaknak sikerül ez szerintem manapság. 
Még ott vannak azok, akiknek mindene 
meglenne hozzá. Jó konfiguráció, pénz- 
forrás kiváló szerkesztőprogramokra 
és magukra a játékokra. Persze egye- 
seknek sikerül is minőségit alkotni, de 
akik csak mások agysejtjeit pazarolják, 
azokat úgy helyrebillenteném egy hó- 
lapáttal, hiszen irritáló az, hogy miért 
nem tudnak maradandót alkotni abban 
a környezetben. És mi, akik szeretnénk 
jó munkát kiadni a kezünk közül, szeret- 
nénk videoteszteket, friss híreket biz- 
tosítani a világnak, 99996-ban nem te- 
hetjük meg minőségi szinten, mert nincs 
meg nekünk az a környezet. Sőt még 
pár, magát kontrollálni nem képes per- 
szóna le is húzza a munkánkat, ami- 
kor csak a szárnyainkat próbálgatjuk. 
Ahelyett, hogy építő kritikát adnának, 
egyenként tépik ki tollainkat. És itt van 
a másik probléma. A szoftverfejlesz- 
tők (kööhömnn... Adobe) miért kínál- 
ják ilyen drágán a programjaikat? Tu- 
de azért ez nem túlzás? Egyesek illegá- 
lisan szerzik be a programokat, párszor 
bennem is felmerült, hogy torrent..., de 


hogy negatív értelemben hülyének nézze- 
tek minket. Azt, hogy széria lesz, a pozi- 
tív fogadtatás döntötte el. Az első adás 
előtt még féltünk, hogy egyáltalán lesz-e 
kérdés. Arra nem gondoltuk, hogy akkora 
sikere lesz, hogy a printbe is bekerül egy 
kis része, de ha nem gyanítottam volna, 
hogy az olvasóknak tetszhet egy ilyen jel- 
legű műsor, akkor eleve bele sem kezdek. 


RG: Bizonyos szabályai még a GameStar 
leglazább műsorainak is vannak, így te- 
hát nem valószínű, hogy az LNL elveszí- 
tené azt az undergroundos báját, amivel 
jelenleg rendelkezik. 

NW: Az íz és az állag megmarad jó kis 
cupákosnak és szaftosnak - ahogyan 
azt megszokhattátok. Nálunknál sokkal 
szebb és jobb fejek ülnek a vezetői szé- 
kekben, így nem félünk attól, hogy taslit 
kapunk azért, ha mondjuk a válaszaink- 


Scribus 


-—— KIADVÁNYKÉSZÍTŐ 


) . dolor, Nunc hendreritjeta 


vitae 


guam. in do- 


adipisciíng elít. Ut a sapien. Ai numrny velit 


aliguet purus molestje dolor. Integer guis; 


J J KÉNYTELENEK LESZNEK A JÁTÉKME- 


NETTEL ES 
CSODAT MUVELNI 


mindig megálltam, mert úgy is csak a 
baj van vele és nem szép az úgy. Szerin- 
tetek nem kéne esetleg árat csökkente- 
niük, ránk gondolva? Vagy n96-os ked- 
vezményt adniuk tesztelőknek (vagy 
ahogy ti szeretitek, értékelőknek)? És 
most, hogy mindent kiadtam magam- 
ból, az összegző kérdés(ek): Mit javasol- 
tok a kezdőknek (a Web4-en kívül, ami 
hasznos és rajta is vagyok...), illetve pár 
ingyenes vagy olcsóbb szoftvert nem 
tudtok ajánlani? Nagy bűn az, ha valaki 
a sikerért torrentekhez nyúl? Mi a véle- 
ményetek azokról, akik nem használják 
ki a környezetüket, hogy maradandót al- 
kossanak, illetve azokról, akik rontják a 
kedvünket a munkához? És végül szerin- 
tetek a szoftverfejlesztőknek nem ké- 
ne támogatnia a kezdőket valamelyest? 
Remélem, mindent leírtam hiba és na- 
gyobb kavarodás nélkül, csak ez már ki- 
kívánkozott belőlem. - Geda Viktor 


Értem, amit írsz, valahol egyet is értek, 
azonban van egy nagyon fontos hírem. 
Komplett operációs rendszerek és több 


ban leírunk olyan szavakat, hogy hülye 
vagy barom. De ha mégis megütnének 
minket ezért (még a benyalós szöveg el- 
lenére is), akkor mi megtorlásképpen 
azonnal alkalmaznánk a Miyagi mester- 
től ellesett lábsöprést. Mi bajunk lehet? 
Maximum elveszítjük az állásunkat. 


RG: A fogorvosnál egyértelműen a fáj- 


EGYÉB ÖSSZETEVŐKKEL 


száz/ezer előre telepített, ingyenes 
program létezik a világban szinte min- 
denre. Ott van például a Scribus, amely 
DTP-re jó (ha valaki újságot vagy egyéb 
kiadványt szeretne tördelni), vagy 

a LibreOffice, és még sok-sok másik 
program (Krita/GIMP Photoshop he- 
lyett, GCC C-4--fejlesztőknek, Lazarus/ 
Free Pascal Pascal-fejlesztőknek stb.). 
Ezek a programok nagyon sok dolgot 
tudnak, és ami egy kezdőnek kell, ab- 
ból tuti mindent. Előnyük, hogy a lelkes 
közösség miatt kiválóan dokumentál- 
tak és egy fillérbe sem kerülnek. A le- 
írtakon kívül rengeteg kiváló freeware 
vagy Open Source alternatíva van, ér- 
demes a Google segítségével körül- 
nézned. 

A magyar törvénykezés szerint, ha a le- 
töltéseddel nem érsz el haszonszerzést, 
akkor nincs nagy bűn. De ha letöltesz 
egy programot, azzal dolgozol, majd el- 
adod a munkádat pénzért - az már ha- 
szonszerzés. Én mindenképpen körülnéz- 
nék a helyedben az Open Source, azaz 
nyílt forráskódú megoldások környékén. 


dalomtól, ami egyébként nem is biz- 
tos, hogy lesz, de jobb az ilyenre időben 
ráparázni. 


NW: Szerencsénkre Mocsy nem nézi 
az adásainkat. Ha valaha is megtudná, 
hogy mi így élcelődünk rajta, bedarálná 
a legnemesebb, kilógó testrészünket a 
kezéhez legközelebb eső robotgéppel. 


Az Űrcsilliárdos - Gyakran feltett kérdések és 
válaszok. 


Keresés a bbgon 
Kedves Látogató! 


Sokan vannak, akiknek a közösségi finanszírozás új, mások mást mem értenek, igy 
elkészítettem a project Gy.[.X.-ját, azaz FAG-ját, amelyben a gyakran felett kérdésekre 
hágja meg a választ a kedves érdeklődő. 


indulj.be Az Ürcsilliárdos 
kampány 


Ezúttal rendhagyó ajánlat érkezik, hiszen itt a legjobb blogok szoktak szerepel- 
ni, most pedig Az Űrcsilliárdos projekt hivatalos blogja került be. Ennek oka az, 
hogy a blog segítségével szeretnénk információt nyújtani azoknak, akik szíve- 
sen megrendelnék a regényemet, akik a regény univerzumával, helyszíneivel, 
fajaival meg szeretnének ismerkedni, vagy szívesen olvasnának egy-két érde- 
kességet arról, mi lesz majd sok tízezer év múlva az írói fantázia szerint. Ma- 
gyarul: ha kíváncsiak vagytok arra, hogyan írok, milyen stílusban, milyen kör- 
nyezetet alkottam, mindez felkeltette érdeklődéseteket, akkor nagyon meg- 
tisztelnétek a regény elővásárlásával, hiszen a szeptemberig tartó közösségi 
finanszírozási kampányban nektek kellene előre összeadni a kötet megjelené- 
séhez szükséges pénzösszeget (ahogy ez Amerikában a Kickstarteren szokott 
lenni). A hivatalos blogon az indulj.be oldal (egy magyar kickstarterszerű vál- 
lalkozás) gombja is megtalálható - arra kattintva lehet a regényt megvásárol- 
ni, a projektet támogatni -, és van sok-sok extra ajánlat azoknak is, akik haj- 
landóak többet fizetni. 


RG: Kevés olyan embert ismerünk, aki 5 
ne várná a folytatást, bár ha magamból 
indulok ki, engem pl. egyáltalán nem iz- 
gatott a Diablo III, míg mindenki más 
tűkön ült miatta. Szóval biztosan van 

olyan ember, aki nem várja, igaz, nem 

ez volt a kérdés. 


feltehetőleg nagyon jól érezzük ma- 
gunkat. 
RG: Itt csak kétféle választ lehet ad- 
ni: vagy nagyon érzelgőst, vagy vala- 
mi durvát, de az előbbihez túl meleg 
van, utóbbit pedig nem bírná el a nyom- 
dafesték. Ezért az egyik legjobb em- 
lék, ami inkább vicces, semmint jó, hogy 
olyan figurák voltak a kocsmában, akik 


EM: Hát, inkább az a kérdés, hogy a 
mostaniak bejárnak-e a kocsmába... 
igen, Mocsy , véletlenül" ott lesz. 


miatt inkább a lángososnál ittuk meg az 
agancsos kólánkat. 


RG: Mire ezt olvasod, akkor már egy- 
értelmű igennel tudunk válaszolni, és 


Persze hogy lesznek gogo táncosok! Mi 
már a tábor elötti hétvégén lementünk 
felfúrni a táncos lányok rúdtáncához 
szükséges ketreceket, rudakat. A négy 
ágyas szobák beosztása pedig a kö- 
vetkező: Endre -- 3 táncos, RG - 3 tán- 
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VALÓSÁGHŰ GRAFIKA 

Mi lesz akkor, amikor hardveresen és 
szoftveresen elérünk oda, hogy a grafi- 
ka valósághű lesz? Már ma is össze le- 
het téveszteni egy-egy csúcsgrafiká- 

jú játékból készített képet a valósággal, 
ha nem nézzük meg alaposabban. Vi- 
szont mi lesz akkor, ha már elérjük azt 
a szintet, hogy tényleg az utolsó fűszá- 
at is le tudják élethűen modellezni, és 
nem lesz hova tovább szépíteni a játé- 
kokat? Ha azt vesszük alapul, hogy mi- 
yen ütemben fejlődik a számítástechni- 
ka, akkor ez szerintem 5-10 éven belül 
bekövetkezhet. Utána mire fognak men- 
ni a fejlesztők? Nem lesz már meg nekik 
az az út, hogy a grafikával adjanak el 
valamit, mert egyszerűen úgysem tud- 
ják szebbre megcsinálni. Kénytelenek 
esznek a játékmenettel és egyéb össze- 
evőkkel csodát művelni.... Na meg hard- 
veresen is hova lehet majd tovább fej- 
ődni? Most tekintsünk el a professzio- 
nális felhasználástól, de például mi lesz 
akkor, ha ezeket a ,nagyon valósághű" 
játékokat az aktuálisan kint lévő VGA 
generáció 100- fps-sel fogja futtatni, 
akkor a következő generációs VGA-kat 
mivel fejlesztik? 100 helyett 130 fps-re? 
Nem vagyok jós, de szerintem a jóval tá- 
volabbi jövőben már elképzelhető lesz 
az olyan, ma még csak filmekben látha- 
tó módszer, hogy beleülünk egy ,konzol- 
ba", és az valamilyen úton , teleportál" 
minket a játékba, és úgy érezzük majd, 
mintha mi lennénk a szereplő, ilyesmi. 

- Tóth László 


Te nem néztél soha Star Treket? Ami- 
kor a holodecken betöltenek valami 
szupervalósághű kalandot és benne is 
vannak. Egészen biztos vagyok ben- 
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x A HŐNAP LEVELE x 


És ete Zs sat 


SZIASZTOK! 

Ez az első levelem, de már 2-3 éve fo- 
lyamatosan GameStar-rajongó és -vá- 
sárló vagyok. 

Én egy 17 éves fiú vagyok, és már kö- 
rülbelül 5 éve játszom PC-n, illetve kon- 
zolon, tehát mondhatni, gamer vagyok. 
Emellett sportolok és kondizni is já- 
rok, elég magas vagyok. Történt még 

a szünet elött a suliban, hogy egy fe- 
lettem járó gyerek belém kötött. Ez 
még nem is lett volna baj, mert csipke- 
lődés mindig van nálunk. A gyerek 18 
éves és eléggé túlsúlyos volt. Tudta ró- 
lam, hogy szoktam játszani elég gyak- 
ran, és így jött oda hozzám: ,Na mi 
van, kocka?" 
Gondolom, egyik kedves gamer társam- 
nak sem kell elmesélnem, mit is jelent 
ez a szó. Én erre csak annyit reagáltam, 
hogy kopjon le, de gyorsan, mert nem 
szeretem, ha lekockáznak. Erre ő elkez- 
dett lökdösni a lépcső felé, én meg gon- 
doltam, hogy na nehogy már lelökjön itt 
még a végén, csinálnom kéne valamit. 


ne, hogy ránk/gyerekeinkre/unokáink- 
ra is valami nagyon hasonló vár. Már 
most is vannak próbálkozások alter- 
natív valóságos játékokkal, lásd példá- 
ul a 3DS beépített játékát, amely a va- 
lós környezetbe tesz virtuális objek- 
tumokat. S szerintem még bonyolult 
sisakokra sem lesz szükség - egysze- 
rűen direktben stimulálják majd a látó- 
és hallóidegeket, és valóban azt fogod 
gondolni, veled történik minden. Sci-fi- 
írók már a videojáték-korszak előtt ki- 


cos, Wolf 4 vegyvédelmi szerek, Mocsy 
- pár rekesz sör. Gyu - az , Űrcsilliárdos" 
kickstarteren ellopott pénz fekete diplo- 
mata táskában. 


Wolfi! Te miért fogdosod/fogdostad 
egyfolytában Dovahkiin micsodáját a 
Skyrim poszteren? - NoobkKiller32 
NW: Mert olyan sima és kellemes volt 
az érintése... Csak később vettem észre, 
hogy a nagy harcos derekán szaladgál- 
nak az ujjaim. Szégyellem magam! 

EM: Bár nem nekem szólt a kérdés: 
Nightwolf és Epres kapcsolata csak ál- 


ca. Pénzért Epres vállalja, hogy részt vesz 
csatornázási feladatokban, valamint hogy 
a különböző netes fórumokon azt hazudja, 
hogy ő Nightwolf felesége. Hasonló a hely- 
zet Chavalier kapcsolatával is... 


Szoktatok főzni/sütni? Mármint vala- 
mi bonyolultat? - mateos 

RG: Pörköltben elég jó vagyok, illetve 
szoktam magamnak kitalálni ilyen-olyan 
kajákat, amikor mindenféle alkotóelemet 
belepakolok, amikről azt gondolom, hogy 


Mivel harcművészetben nem vagyok va- 
lami jártas, ő pedig judózott vagy kara- 
tézott (nem tudom pontosan), egy do- 
loghoz fordulhattam, amihez értek. Ez 
pedig a játékvilág volt. Ez így furcsán 
hangozhat most, de akkor elég jó ötlet- 
nek tűnt. Megfogtam emberünk mind- 
két karját, hogy egy kis időt nyerjek, és 
elkezdtem gondolkodni, visszaemlékez- 
ni. Először a Diablo III jutott eszembe, 
ahogy fürge karakteremmel elvertem az 
első főbosst, a butchert, ami elég meg- 
termett lény volt. Utána a God of Warra 
emlékeztem vissza, amint Krathossal 
játszadoztam, a nagy kőistennel, aki las- 
sú tehetetlenségében szívszorító halálát 
lelte. Ez így ment tovább egészen addig, 
íg rá nem jöttem, ellenfelem súlyos, 

én gyors vagyok, használjuk ki. Persze 
ez elég logikusnak tűnik, de higyjétek el, 
nem jutott volna először eszembe, hogy 
ne mennyek neki és kezdjem el rúgni, üt- 
ni ahol érem. A következő pillanatban 
szegény , ellenfél" már csak annyit ész- 
lelt, hogy villámgyorsan mögé kerülök, 
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találták az álomfilmeket is - amelyek- 
ben a főszereplő mindig az, aki nézi, ve- 
le történnek a kalandok, ő kapja meg a 
bombanőket, ő aratja le a dícsőséget, 
és mindezt úgy, hogy tökéletes az illú- 
Zió. Egyébként pedig a ,szebbre meg- 
csinálni" szubjektív - kinek mi tet- 

szik. Hiszen nem feltétlenül a valóságra 
10096-ban hasonlító a szép, hanem le- 
het valami elvont, absztrakt vagy kép- 
zelt és persze szép is egyben. És a való- 
ság is lehet csúnya. 


összeillenek. Néha más is eszik ezekből, 
de javarészt csak én, és csak becsületből. 
NW: Igen! A párocskámnak ízlik is, amit 
néha eléje teszek, de időnként látom az 
arcán, hogy nem őszinte a mosolya. 


Chava, veled alhatok a táborban? - 
ReiterlIldi 

NW: Chavát ismerve biztosan megen- 
gedi majd. Persze csak akkor, ha ró- 


ütök, elé ugrok, ütök, újra mögé, ütök 
és így tovább, míg végre inkább vissza- 
ment az osztályába. 
És hogy mire volt jó ez a kis történet? 
Hát arra, kedves gamer társaim, hogy 
ne féljetek, a gamelés nem csak görbe 
háttal és éjszakába nyúló véreres sze- 
mekkel jár, ami a sok LAN parti után 
már állandósul. NEM! A gamelés köz- 
ben akaratlanul is felveszel olyan dolgo- 
kat és ötleteket, amelyeket máshol nem 
tudnál megszerezni. - Nagy Attila 


Nem javaslom senkinek, hogy vereked- 

jen vagy agressziót használjon, de ez a 

levél tanulságos. Valamelyik nap a pia- 

con jártam, és egy gyerek megszólított: 

- Milyen kövér vagy! - közölte. 

- Te meg milyen jó megfigyelő! - 
mondtam én vigyorogva. Ezzel a 
kissrác nem tudott mit kezdeni, 
majd elmosolyodott, gondolom azt 
hitte, megdicsértem, és elszaladt. 
Egyébként ne félj senkitől! - jól tet- 
ted, amit tettél. 


FELFELÉ MUTATÓ HÜVELYKUJJ 
Gondoltatok már arra, hogy a gamestar. 
u-n beépítsetek a komment részbe egy 
utatót, amely elárulja, hogy egy adott 
komment mennyire , népszerű"? Gondo- 
lok itt pl. a YouTube-féle felfele meg le- 
ele mutató hüvelykujjakra. Vannak kom- 
nentek, amik olyannyira ötletesek, vagy 
akkora baromságok, hogy sokszor erős 
késztetésem lenne piros vagy fekete pon- 
tot osztogatni, így könnyen szelektálha- 
tó ránézésre is, hogy melyek az értelmes 


zsaszirmokkal hinted be az ágyat és il- 
latgyertyákkal bolondítod meg a le- 
vegőt. 


Szívtatok már fel porszívóval valami 
értékes tárgyat? - arannti 

RG: Egyszer egy Fabergé-tojást, de saj- 
nos emiatt összetört, így pillanatragasz- 
tóval kellett megragasztanom, de már 
nem olyan szép, mint régen. 


VIN . 
3 pi E AKIK CSAK MASOK AGYSEJTJEIT PAZA- 


ROLJAK, AZOKAT UGY HELYREBILLEN- 
TENEM EGY HOLAPATTAL 


mondókák, és melyeket kell jobb eset- 
ben elkerülni, vagy annak olvasni, aki 
,Csakazértis" vitába akar szállni az oko- 
sokkal. - DRE-X 


Volt már ilyen néhány évvel ezelőtt, 
akkor a közönség (vagy közösség) 
nem volt elég érett hozzá, így elve- 
tettük. Azóta maximum a felfelé mu- 
tató középső ujj elve jutott eszünk- 

be jónéhányszor. Köszi a javaslatot, to- 
vábbítottam az illetékeseknek. 


KEREK REAKCIÓ 

A DVD-teken található Kerekasztalra 

reagálnék, megindított engem is, ami- 
ről ott beszéltetek. Mármint a gondo- 
lataimat indította be/támasztotta alá. 


Én is nyomon követtem az E3 esemé- 
nyeit, és a mostani történesek is arra 
utalnak, amivel én is egyetértek. A kon- 
zolok átváltoznak médiacenterré, és 

az lesz a fő céljuk, hogy az egész csa- 
ládot kiszolgálják. Annak minden tag- 
ját: kicsiket a varázskönyvvel, nagyo- 
kat a filmtárral, a fiatalokat meg a 
videotelefonálással meg a saját social 
media rendszerrel. A mostani helyzet- 
ben azt látom, hogy próbálják belőni az 
új csoportkörnek a megfelelő játékot, 
ezért jön ki mostanában ilyen casual 
áradat, és ezért érezhetik az igazi 
gamerek, hogy picit hülyére veszik őket 
ilyen címekkel. Én abban reménykedek, 
teljesen elmennek abba az irányba, 
hogy a kontrollerek az egész családot 


GÖNDÖCS RAJZOS ROVATA 


HOGY VALAKIBŐL JEDI 
VÁLJÉK, AHhoZ A LEGVÉGSŐ 
ELSZÁNTSÁGRA ÉS A LEGNA- 


GYOBB KoMOLYSAÁGRA VAN 
NEKI SZÜKSÉG. 


kiszolgálják, az igazi hardcore játékok 
meg PC-re jöjjenek vagy a megszokott 
módon minden platformra. Meg le- 

het figyelni, a piacon is kétfajta lehe- 
tőség van: a játékot értelmes áron ad- 
ják 8-9 ezer Ft körül, és többen veszik 
sokkal, mintha 15-16 ezer lenne kez- 
désnek, vagy ami mostanában divat: a 
sokkal kedvezőbb előrendelési ár mint 
vételi. A másik oldal, hogy amikor kijön 
egy SC2 vagy egy Diablo III, amikről a 
marketinges is megmondta, hogy szí- 
ve szerint 30 ezerért adná, mert akkor 
is megvennék. És ez így is van. A másik 
nagyon jó alakulást a digitális vásárlás- 
ban látom, bár őszintén szólva maradi 
vagyok ilyen téren, jobban szeretem, ha 
a doboz a polcomon van, mint ha az ac- 
countom listáján, de persze én is hasz- 
nálom, bár fujjogva, de egy nagyon ol- 
csó címre vagy akcióra én sem tudok 
nemet mondani. 
Tehát szerintem ez egy szép álom len- 
ne, ami remélem, teljesül, Így sen- 
ki nem szenvedne hiányt. A konzo- 
lok médiacenterek lennének, az iga- 

zi gamernél, ha már nyomkodni akar 
valamit, PS Vita lehetne vagy Wii U, 
és a hardcore szint akkor legyen a PC 
vagy a minden platform, mint eddig. 
No persze nekem az lesz a kánaán, ha 
bevezeti a Steam és az Origin, hogy 
ha akarod, kiküldi a dobozt a korong- 
gal. Szép álom-szép álom, tessék fel- 
ébredni... de az irány nem rossz, pl. a 
Watchdog PC-re jön! 


Figyelem a szakmát egy ideje, és hidd 
el, a probléma nem a casual áradattal, 
hanem a dolgok megváltozását felfogni 
képtelen hardcore arcokkal van. Ugyan- 
is a mai hardcore akkortájt alakult ki, 
amikor a játékosok még mindent kipró- 
báltak vagy végigvittek. Viszont a vi- 
lág megváltozott, és mára azok is jogot 
kaptak a játékhoz, akik nem hardcore 
módon játszanak - ez sok gamert za- 
var. Nem akarják tudomásul venni, 
hogy a nekik szóló kínálat mellett még 
sok száz játék van, ami nem nekik ké- 
szült. Ezekkel nem kéne törődniük. Ma- 
radni kell annál, arra kell figyelni, ami 
nekünk szól. Úgy vélem, a játékkíná- 
lat nem hígult fel - mindenki megtalál- 
ja a neki valót, csak tudatosan azt kéne 
keresni, és nem fanyalogni folyton. Az 
Origin pedig nemigen fog dobozt külde- 
ni - a digitális terjesztésé a jelen, a jö- 
vő meg pláne. 


Ez volt a megújult Aréna, amely- 
ben szó esett drága programok al- 
ternatíváiról, hardcore játékosok- 
ról és az ő izlésükről, felfelé mutató 
hüvelykujjakról, régi játékokról és 


valósághű grafikáról. Remélem, re- 
agáltok majd az új alrovatra is! Le- 
veleiteket várva addig is maradok 


maximális tisztelettel, 


AJJAJ, ANYA DOMESTOS 
HELYETT VÉLETLENÜL 

MEGINT MIDIKLORIAÁNNAL 
ÖBLÍTETTE A KLOTYOT... 
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38 DISHONORED 


Küszöbön a freemium forradalom 


LESZ INGYEN 
EBED? 


T- ÉVVEL EZELŐTT MÉG 

Tess AKKORA MEG- 

ÜTKÖZÉSSEL NÉZTÜNK 
A DIGITÁLIS JÁTÉKFORGAL- 
MAZÁS SZÉPSÉGEIT ECSETELŐ 
NAGYOKOSOKRA, MINT AZ INK- 
VIZÍTOROK GALILEIRE, AMI- 
KOR AZT MERÉSZELTE ÁLLÍTA- 
NI, HOGY NEM A FÖLD A VILÁG- 
EGYETEM KÖZPONTJA. Most meg 
ugyanolyan természetességgel rág- 
juk át magunkat a Steam, az Origin, 
az Xbox Live Marketplace vagy éppen 
a PlayStation Store kínálatán, mint- 
ha kedvenc kereskedésünkbe sétál- 
nánk be. 
Öt éve úgy röhögtük körbe a streamelt 
játékokról ábrándozókat, mint Nelson 
Muntz a Simpsons lúzereit. Erre 2010- 
ben elrajtolt az OnLive, rá egy évre pe- 
dig a Gaikai, és már ott toporognak a 
nyomukban az olyan követők, mint a 
Ubitus vagy az itsmy. 
A múlt hónapban a Crytek bejelen- 
tette, hogy vállalt szerződései telje- 
sítését követően átáll a freemium já- 
tékokra, nem sokkal később pedig az 
Epic Games és az Electronic Arts ve- 
zető beosztású képviselői is az ingye- 


nes játékok mellett foglaltak állást. Ez 
lenne a jövő? 


DIGITALIZÁLŐDUNK 
Vitathatatlan tény, hogy az optikai 
adathordozón forgalmazott játékok 
eladásai évről évre csökkennek, s ez 
csak részben róható fel a játékipart 
is sújtó gazdasági válságnak, illet- 

ve az aktuális konzolgeneráció elöre- 
gedésének. A PC-s vásárlások több- 
sége már valamilyen digitális diszt- 
ribútoron (Steam, Origin, GoG.com, 
Direct2Drive, Impulse stb.) történik. 
Egyedül a konzolok tartották felszí- 
nen a dobozos formátumot, de az elő- 
ző évhez képest átlagosan 25-30 (a 
Nintendo Wii esetében riasztóan ma- 
gas, 50) százalékkal kevesebb játé- 
kot emeltek le a vásárlók a polcról. A 
sokak által várt generációváltás pe- 
dig korántsem jelent garanciát a szá- 
mok azonnali pozitívba fordulásá- 

ra. Ahhoz ugyanis, hogy milliós, netán 
tízmilliós tételben fogyjon egy játék, 
megfelelő penetrációra lesz szükség, 
az pedig időt igényel, egészséges gaz- 
dasági környezetben is legalább egy- 
másfél évet. 


Ezek ismeretében talán nem is olyan 
meglepő, hogy az iparág kiemelke- 
dően fontos szereplői megkérdőjele- 
zik a jelenleg alkalmazott üzleti mo- 
dellt, és keresnek új utakat. A megol- 
dást a freemium jelentheti, nevezzék 
ezt bárhogyan is (free2play, play4free 
stb.), a lényeg az, hogy a játék anélkül 
jusson el a közönségéhez, hogy annak 
akár egy petákot is fizetnie kelljen. 
Papíron ez teljesen jól hangzik, de to- 
vábbi fejlesztések pénz nélkül nem 
lennének lehetségesek. Szükség lesz 
valamilyen bevételre, de mégis ho- 
gyan csinálnak ingyenes játékból 
pénzt? 


KETTŐ FIZET, TÍZ ÉLVEZI 

A kulcsszó a mikrotranzakció, amikor 
a játékosok ingyen férnek hozzá a ki- 
szemelt termékhez (fusson az böngé- 
szőből vagy letöltött klienssel), ami 
önmagában is élvezhető, ám lehető- 
ségük nyílik arra is, hogy kisebb-na- 
gyobb összegek befizetésével ext- 

ra tartalmakat, kényelmi funkciókat 
vásároljanak maguknak. Felmerések 
szerint átlagosan minden ötödik játé- 
kos hajlandó fizetni, magyarán a tá- 
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"Peter Moore CEO, Electronic Arts: 


key 


-Tim Sweeney CEO, Epic Games: 


bor 20 százaléka úgy tartja el a játé- 
kot, hogy mellette nem elhanyagolható 
méretű profitot is termel. Ezt az Ázsiá- 
nyugati piacokon jobbára MMO-k tették 
magukévá néhány online multiplayer já- 
tékkal egyetemben. Az utóbbi időkben 
azonban egyre több fejlesztő és kiadó 
barátkozik meg az elképzeléssel. 

Crytek alapítója például olyannyira biz- 
tos az ingyenes játékok előretörésében, 
hogy a Crysis 3, a Homefront 2, vala- 
mint a kinectes Ryse után minden erő- 
forrásukat freemium projektekre cso- 
portosítják át. A cég arcaként ismert 
Cevat Yerli úgy véli, hogy az ún. AAA, 
vagyis a prémium kategória és az in- 
gyenesség nem zárja ki egymást. Ezt a 
GFace közösségi hálózaton bemutatko- 
zott Warface című FPS-sel akarják be- 
bizonyítani. 

Egy másik ismert játékfejlesztő, a Di- 
gital Extremes alig néhány hete beje- 
lentett játéka, a Warframe is ingyenes 
formában akarja elérni a tripla A mi- 
nőséget, ami megegyezik az Unreal mo- 
torjairól ismert Epic Games középtávú 
céljával (adaptálni a mikrotranzakciós 
modellt, globális elérhetőségre töreked- 


ni, ingyenes szolgáltatást nyújtani). 
Ugyanebbe az irányba mutat Peter Mo- 
ore EA nagyfőnök nyilatkozata is, mely- 
ben arról beszél, hogy a piacvezető po- 
zícióért állandóan az Activisionnel bir- 
kózó vállalat a jövőben teljesen átáll a 
digitális terjesztésre, s csak addig ad ki 
dobozos termékeket, ameddig arra ele- 
gendő kereslet mutatkozik. A Micro- 
soft egykori erőembere felismerte, hogy 
ha százmilliókhoz jut el a termékük a 
mostani néhány tízmillió helyett, s a 
játékostábornak csupán egy része fizet, 
akkor is pénzüknél lesznek. 


MAGÁNYOS REKLÁMZABÁLŐÓK 
Természetesen a singleplayer játékok- 

ról sem kellene lemondanunk. Igaz, 

hogy esetükben csak bajosan működ- 

ne bármiféle önkéntes alapon működő 
mikrotranzakció, ám nem létezik olyan 
magas fejlesztési költség, amit ne hoz- 
na vissza pár okosan elhelyezett hirdetés. 
A globális piac, valamint az ingyenesség 
önmagában biztosíték arra, hogy elegen- 
dő számú potenciális fogyasztóhoz jusson 
el a reklám. Jómagam nem játszanék el a 
szeppuku gondolatával, és az sem fordul- 
na meg a fejemben, hogy felhagyjak ked- 


£ Cevat Yerli CEO, Crytek: 


venc időtöltéseim egyikével, ha időnként 
hosszabb-rövidebb spotokat lennék kény- 
telen végignézni pénztárcám kíméléséért 
cserébe. (Egyébként sem muszáj a gép 
előtt ragadni, a játékba iktatott szünet 
pedig jó alkalmat kínál tagjaink kinyújtóz- 
tatására és szemünk pihentetésére.) Ar- 
ra pedig, hogy a reklám ne legyen zava- 
ró, szintén létezik megoldás, mint az e ha- 
vi Kult rovatunkból kiderül. 


AZ EVOLÜCIÓ VESZTESEI 

Ahhoz, hogy a freemium modell 5-10 
éven belül dominánssá váljon, minden- 
képpen el kell tűnniük a polcokról a do- 
bozos játékoknak, ami nem valósítha- 

tó meg a konzolgyártók együttműködé- 
se nélkül, hiszen látszólag a kereskedők 
után ők veszíthetik a legtöbbet a já- 
tékipar ilyen mértékű átalakulásával. 
Ugyanakkor egyre nyilvánvalóbb, hogy 
már nekik is megvan a tervük az átállás- 
ra, sőt nem csupán követni akarják a di- 
vatot, hanem egyenesen diktálni szán- 
dékoznak. Legalábbis ami a fizikai adat- 
hordozók elhagyását és a felhőalapú 
szolgáltatást illeti. Mint azt már tudjuk, a 
Sony igazolta a hónapok óta napirenden 
lévő pletykát, és megvásárolta a Gaikait 


és annak játékközvetítő technológiáját, 
amit okostévéiben, okostelefonjaiban, 

de az Orbis kódnéven futó PlayStation 
4-ben is felhasználhat. A Microsoft kiszi- 
várgott útiterve szerint pedig könnyen 
elképzelhető, hogy a redmondiak beke- 
belezik a Gaikai legnagyobb riválisát, az 
OnLive-ot. A Nintendo ilyen irányú ter- 
vei nem ismertek, iparági pletykák sze- 
rint azonban már az a tény is, hogy a Wii 
U konzolt számos online szolgáltatás- 

sal igyekszik népszerűvé tenni, arra utal, 
hogy a japánok sem riadnának vissza at- 
tól, hogy fejest ugorjanak a felhőbe. 
Mindez az évtized végére valósággá vál- 
hat, s akkor valóban búcsút inthetünk a 
dobozos játékoknak, s velük együtt a já- 
tékforgalmazás hagyományos formái- 
nak is. A globális megjelenés tükrében 
értelmetlenné válik a regionális disztri- 
bútorok létezése, ahogyan a játékokat 
kínáló kereskedéseké is. 

Mindazonáltal nem zárhatjuk ki, hogy a 
témában megszólaló piaci szereplők té- 
vednek, az események pedig teljesen 
más irányt vesznek. Bárhogy is alakul- 
jon, belátható ideig lesz még mivel ját- 
szanunk, válasszunk akár PC-t, konzolt 
vagy okostelefont. 
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PLETYKÁKAT ARRÓL, HOGY 

A SONY A REKORDMÉRETŰ 
VESZTESÉGEK ELLENÉRE TOVÁB- 
BI BERUHÁZÁSOKBA FOG A JÁ- 
TÉKPIACON. Aztán beütött a bom- 
bahír, miszerint 380 millió dollárért 
felvásárolták a Gaikait, az egyik is- 
mert felhő-tartalomszolgáltatót. A ta- 
lálgatások azonnal megindultak: va- 
jon mit kezd vele a Sony, ha már ennyi 
pénzt kilapátoltak érte? Egyes feltéte- 
lezések szerint a gyengélkedő tévé-üz- 
letágat szeretnék egy kicsit vonzóbbá 
tenni a vásárlók számára azzal, hogy a 
szolgáltatást beépítik az új generáci- 
ós készülékekbe. Voltak olyan elemzők 
is, akik szerint a Sony kétféle PS4-es 
konzollal fog előrukkolni két éven be- 
lül, az egyiket a szokásos horror áron 


l EHETETT MÁR HALLANI 


(500 USD) a keményvonalas játékosok- 


Elképzelhető, hogy a Gamescomon a Sony végre bejelenti az új, vékonyabb 

PS3-at. Már az E3-on esedékes volt ez, de akkor elmaradt, inkább a The Last of 
Usra és a Beyondfra koncentrált a cég. Mint emlékezetes, a három évvel ezelőtti 
Gamescomon jelentette be a Sony az új PS3 Slimet. 


". 


p 
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2 TEGRIk 


. A SONY 
FELVÁSÁROLTA 
A GAIKAIT 


nak kínálja, míg a 


(99 USD) azoknak a felhasználóknak, 


akik megelégedne 


násikat fagyipénzért 


k a Gaikai által nyúj- 


tott lehetőségekkel, és elfogadják an- 


nak kötöttségeit 
kapcsolat). Elképzi 


hogy valamilyen módon ötvözni fogják 


a Gaikai és aPSN 
az egyesülés utá 
séget fog jelente 


ket bárki elérheti a Sony tévéjén vagy 


telefonján kereszt 
hozzáférés és egy 
sző kell hozzá), ak 
előnyt fog jelente 


számára. A Sony ezzel a felvá- 


sárlással letette a 
platformfüggetle 


vő mellett, a kérdés már 


csak az, hogy mit 
rá a konkurensek. 


je NR 


4. " 


olyamatos internet- 
elhetőnek látszik, 


játékkínálatát, amely 7 
igen komoly mennyi- j 
i. Amennyiben eze- 


ül (csak internet- 
nezei böngé- 
kor az egy óriási 
i a japán cég 


voksát a 
játékjö- 


épnek 


HALF-LIFE 2 
EPISODE 371 


ALATT AZÉRT ILLETT VOLNA KIHOZNI A SORO- 

ZAT KÖVETKEZŐ RÉSZÉT. Valami mocoroghat azon- 
ban a háttérben, mivel nagy hirtelen előkerült néhány 2008-as 
artwork, amely a kiszivárogtató szerint az Episode 3-ból van. 
Aképeken Alyx látszik jól bebugyolálva, mintha egy sarkvidéki 
expedícióról tért volna vissza. A képeket először mindenki csak 
egy rajongó bolondozásának tartotta, de aztán két Valve alkal- 
mazott is megerősítette, hogy bizony valódiak. Pontosan tud- 
ják, ki a ludas, s őszíntén meg vannak döbbenve. Többet azon- 
ban nem voltak hajlandók elárulni a dologról exkluzivitási okokra 
hivatkozva. Nem lennénk meglepve, ha a közeljövőben lenne va- 
lami nagyobb bejelentés a játékkal kapcsolatban, sőt az is elkép- 
zelhető, hogy ez a ,kiszivárogtatás" csak egy jól felépített mar- 
ketinghadjárat része. A figyelmünket mindenesetre sikerült fel- 
kelteni. 


Vész TI IS, UGYE? ÖT ÉV HOSSZÚ IDŐ, Ez 


NEM LENNÉNK MEGLEPVE, 

HA A KÖZEL JÖVŐBEN LENNE . 
VALAMI NAGYOBB BEJELENTÉS 
A JÁTÉKKAL KAPCSOLATBAN 


2011 al 


2011 - Bemutatkozik a TV alkalmazás 
b § PC-n, okostelefonon és Xbox 360-on. 


2012 - XTV fizetős tévészolgálta- 
tás indulása Xbox 360-on, PC-n és 
okostelefonon. 


2013 - Bemutatkozik az Xbox 720 és 
a Kinect V2. 


a öt ú 1 
2014 - Fortaleza szemüvegek forgat- 1 PÖRGS us fs s 
ják fel a nappalikat a virtuális valóság, BZATÉG 10 heg 28 
a 3D és a Kinect V2 együttes erejével. 7 s 6 JI 


AZ ÖTÉVES TERV 


Június közepén szivárgott ki egy 56 oldalas dokumentum, ami 2015-ig bezárólag vá- de teljes 3D-támogatásról és dupla (osztott képernyő) 1080p-s lejátszásról álmodoz- 
zolja a redmondiak terveit. Bár a hitelessége nyilvánvalóan megkérdőjelezhető, a Mic- tak a mérnökök. Mindezért 299 dollárt (67 ezer forint) kérnének el Kinect 2.0-val 
rosoft mégis villámgyorsan intézkedett az eltávolítása érdekében. A 2010-es kelte- (pontosabb, és már négy személyt érzékel), Blu-ray-lejátszóval, kötelezően állandó on- 
zésű útiterv szerint még idén érkezik az PC-kkel és okostelefonokkal is kompatibilis line kapcsolattal (viszlát kalózok!) és felhőtámogatással (potenciálisan felvásárolan- 
Xbox TV, ami támogatja a 2013-ban elrajtoló új Xbox konzolt. A legfrissebb masina dó célpont az On-Live). Egy évvel később várható a Kinect 3D Glasses bemutatkozá- 
specifikációját ekkor még nem rögzítették (6-8, egyenként 2 GHz-es processzormag, sa. A Fortaleza kódnéven futó szemüveg Wi-Fin keresztül csatlakozik a konzolhoz, de 


4 GB RAM, plusz az X360 processzora a visszafelé kompatibilitás végett, I GB GPU), 2015-től már a 4G-t is használni fogja, és minden tartalom a felhőből érkezik majd. 


Ami nem megy, nem erőltetik 


RADÓÍJCAL: NEM FEJLESZT TÖBB 
ENTERTAINMENT JATEKOT A RADICAL 


PROTOTYPE SOROZAT FEJLESZTŐI 
É Ar MEGTETTEK ANNAK ÉR- 
A DEKÉBEN, HOGY SIKERES SORO- 
ZATTÁ FEJLESSZÉK A JÁTÉKOT, DE NEM 
JÁRTAK SZERENCSÉVEL. A kritikák még el- 
mentek, bár a 8096 körüli értékelések jelez- 
ték, hogy nem egy kiemelkedő alkotással van 
dolgunk, a végső döfést mégis az adta meg, 
hogy a kasszáknál nem hozta az elvárt profit- 
szintet (ez mondjuk azért meglepő, mivel áp- 
rilisban a Prototype 2 vezette az észak-ameri- 
kai eladási listákat). Márpedig egy olyan kiadó- 
nál (Activision), ahol a Call of Duty és a World 
, oP War craft a két zászlóshajó, ez megengedhe- 
. tetlen. A megmaradt fejlesztőket nem eresztik 
" szélnek, mindössze ,kisegítő" munkakörbe rak- 
. ják őket. Virágnyelven ez azt jelenti, hogy ne- 
.kik kell minden alja feladatot elvégezni, ami egy 
.  féjlesztésnél felmerülhet. A kiadó egy hivata- 
tg los sajtóközleményben erősítette meg azt, amit 
l ágy! 109 2 NA PA 8 . 334 TAEE . már sokan sejtettek. Elmondásuk szerint hiá- 
, Ag § § "". ba toltak bele egy rakat pénzt a Prototype szé- 
riába, az nem hozta vissza az árát. A Radical 
. Entertainment a jövőben nem fog önálló játé- 


Í Ea i : 
Rob Bridgett volt audiodizájner, Radical Entertainment: Sátőzá esti 
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Türelem háborút terem 


WARFÁCE 


ÍNÁBAN ÉS OROSZORSZÁGBAN MÁR MILLI- működjék az új területeken. Mindez csupán részletkérdés, a 
p VA €: JÁTSSZÁK A CRYTEK INGYENES ONLINE tervek szerint még az év vége előtt belevethetjük magun- 
p" 7 AD J a B sc ÉT, S HAMAROSAN DÉL-KOREA ÉS TAJ- kat az egymás elleni harcon túl a kooperatív és az MI-vel ví- 
t Ava a j I IS CSATLAKOZIK. Nekünk még várnunk kell egy da- vott csatározásokba. A Crysis-örökség a grafika mellett a 
k vás h t rabig, mert ugyan találtak már kiadót az európai és észak- játékmenetben is megmutatkozik: gombnyomásra felugró 
F amerikai régióra (Trion Worlds), de még nem véglegesítet- fegyverfejlesztési képernyő, becsúszással végződő sprinte- 
, ! é na ték azt, hogy a mikrotranzakció pontosan milyen módon lés, tereptárgyakon átvetődés stb. 


J J A CRYSIS-ÖRÖKSÉG A GRAFIKA MELLETT 
A JATEKMENETBEN IS MEGMUTATKOZIK 


SZOFTVEREK 


Z EURÓPAI BIZOTTSÁG KI- 
MONDTA, HOGY JOGSZERŰ- 
EN CSELEKSZIK AZ, AKI EL- 


ADJA A MÁR MEGUNT, HASZNÁLT 
SZOFTVERÉT. Ráadásul semmiféle kü- 


lönbséget nem tesz a fizikai adathor- 
dozókon tárolt és a digitális letöltések 
között. Ez azt jelenti, hogy a Steamen 
megvásárolt játékainkat szemrebbenés 
nélkül továbbadhatjuk játékostársaink- 


ményt. A Valve és az EA érthető okok- 
ból prüszköl a döntéstől, nekik igazából 
az lenne a jól megfontolt gazdasági ér- 
dekük, hogy bárki, aki szeretne játékot 
venni, az hozzájuk forduljon, és ne egy 
digitális turkálóban keresgéljen. 

Az eset pikantériája az, hogy hiába lo- 
bogtatják a kiadók a többoldalas, jo- 
gi maszlaggal átszőtt végfelhaszná- 
lói szerződést, melyben vállaljuk, hogy 


róság érvénytelenítette. Azt még nem 
tudni pontosan, hogy milyen fejleszté- 
sekkel igyekeznek majd a rendelkezést 
kijátszani vagy hátráltatni, de biztos 
vagyok benne, hogy cselekedni fognak 
belátható időn belül, mivel túl sok pénz 
vándorol el tőlük a használt játékokon 
keresztül. A bíróság azt is kimond- 

ta, hogy abban az esetben, ha tovább- 
adunk egy játékot, eladóként kötelesek 


nak, nem követünk el ezzel bűncselek- 


" LITOTAL WAR ROM 


THÁGÓ PARTJAIHOZ. A katonák a felszerelést iga- 

zítják, kockázással ütik agyon az időt, vagy csak a ha- 
jók palánkjai fölött kinézve figyelik a tengert: lehet, hogy hol- 
nap ilyenkor már nem élnek, de Rómáért halnak meg, ami 
nagy dicsőség számukra. Megindul a partraszállás: a csapatok 
ostromgépeket és egyéb eszközöket szerelnek össze, persze a 
karthágóiak is készülnek a mindent eldöntő ütközetre. A tör- 
ténelemben tudjuk, ki nyert, de itt akár fordulhat is a sors... 
A Creative Assembly emberei nagy durranásra készülnek a 
Total War: Rome II-vel. Sokkal látványosabb, mozisabb és hő- 
siesebb élményt ígérnek, amelyben jóval nagyobb szerep jut a 
katonáknak maguknak, nem robotok többé, hanem individuu- 
mok, azaz egyéniségek. Láthatjuk ezt, ha rázoomolunk egy- 


IHlrsssr RÓMAI HAJÓHAD KÖZELÍT KAR- 


nem adjuk tovább a szoftvert, ezt a bí- 


vagyunk az eredeti példányt működés- 


Ka 
ú4 


a 


67 


§i 46 


egy kisebb egységre és fixáljük a kamerát: a katonák igyekez- 
nek önálló akaratú emberként viselkedni. No persze egy nagy 
csatában egy kis egységnél leragadni hiba lenne, így megjelöl- 
hetjük csapatunkat, így kapjuk az automatikus értesítéseket 


róluk, miközben máshol tevékenykedünk. A bemutatón az ani- 4" 


máció folyamatosnak tűnt, és az emberek arcáról a taktikai 
térképre zoomolás tökéletesen működött, bár a fejlesztők be- 
vallották, hogy egy kisebb erőművön futott a játék - a 2013- 
as megjelenésre igyekeznek a motorból a legtöbbet kihozni, 
hogy a laptopos játékosok is élvezhessék a csatákat. A játék 
fontos eleme lesz a tenger és a hajóhadak használata, a part- 
raszállások, hídfőállások kiépítése stb., és természetesen meg- 
fordíthatjuk, megváltoztathatjuk a történelmet, ha elég ügye- 
sek vagyunk. Előre a karthágói győzelemért! 


. Ebben a játékban bárme- 
lyik egységhez hozzá lehet 
rendelni a kamerát: , Elké- 
pesztő érzés mindent át- 
élni, amit ők is átélnek" 
- mondta AI Bickham, a 
Total War: Rome II kom- 
.  munikációs menedzsere. — 8 A . - 
, Döbbenetes látni a reakci- has " 4 TE 
óikat, és azt, ami történik. - 4 ai h h 
Egyszerűen ott vagy, velük 
vagy, együttérzel velük." 


Legális a használt játékok értékesítése az EU-ban 


ÜJRAHASZNOSÍTOT 


képtelenné tenni. Szóval nem játszik az 
a megoldás, hogy varázslatos módon 
megduplikáljuk a programokat. Elem- 
zők szerint ez az egész használtjáték 
mizéria csak időleges, 5-10 éven be- 
lül beköszönt a freemium játékok ko- 
ra, és nem lesz mit eladni. Mindenki in- 
gyenesen hozzájut mindenhez, majd a 
mikrotranzakciók eltartják a játékokat 
és a kiadókat. Szép új, digitális világ. 
Már alig várom! 
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Csicsikál a kicsi zombi 


CSIT A CAPCOM NAGY ÜDVÖSKÉJÉVEL, EL- 
MONDÁSA SZERINT EGÉSZEN KELLEMES ÉL- 
. MÉNY VOLT. A többségnek azonban még mindig várnia 
. . kell, viszont a Dragons Dogma játék Xbox 360-as tulajdo- 
nosainak már megadatott a lehetőség, hogy ízelítőt kap- 
janak. Mi is kipróbáltuk. 
Az elsődleges kérdés persze minden rajongóban az, 
hogy vajon merre tart a sorozat. A Capcom is felis- 
merte a Resident Evil 5 visszajelzései után, hogy 
muszáj kicsit változtatni a dolgokon, vagy elve- 
szítik a rajongókat. Ugyanakkor időközben fel- 
nőtt egy casual ingerküszöbbel megáldott ge- 
neráció, akik nem értik, hogy milyen volt az 
ezredfordulón felülnézetes túlélő-horror- 
ral nyomulni. Nagyon látszik már a demó- 
ban is, hogy az alkotók szeretnének minden- 
kihez eljutni, lehetőleg úgy, hogy az Operation 
Raccoon City tragédiája ne ismétlődjön meg. 
Zombik viszont megint vannak, ráadásul több- 
félék, lehet örülni. 
A demóban kipróbálhattunk három részt is a já- 
tékból, ami kétségtelenül kellemes lehetőség, így 
kicsit nagyobb rálátásunk van az egyébként masz- 
szívan sztoriorientált Resident Evil 6 várható élmé- 
nyére. Leon S. Kennedy, Chris Redfield és Jake Wesker 


z : Ai IDEI E3-ON MAZUR MÁR JÁTSZHATOTT KI- 


9 van L 


ú 4 


1 Ig 


ma!) 


. RESIDENT - 7. 7 


(igen, Wesker fia - brazil szappanoperás csavar ez) kampá- 
nyába is belekóstol tehát az ember, összesen kb. egyórás 
Resident Evil élményben lehetett részünk. Mindegyik szá- 
lon több karakterrel indulhatunk (ezek közül szerintünk főleg 
a Wesker fiú mellett feltűnő Shelly Birkin lehet érdekes, aki 
a Resident Evil 2-ben még mint egy aranyos kislány csász- 
kált a zombik között, most pedig akcióhősként rúgja hátsón 
az oszladozó hordát), de nagy különbségekre nem kell számí- 
tani. Alapvetően a negyedik részben behozott hátsó nézetes 
TPS megmaradt kicsit többféle elemet tartalmazó mozgás- 
kultúrával (lehet mozgás közben is célozni, a késsel hadoná- 
szás helyett mindent pörgőrúgással intézünk), változatosabb 
pályákkal és újszerű tárgykezelővel. 

Ezzel együtt érződik a túlélő-horrortól való végleges búcsú: 
itt is párban mászkálunk (online coop adott persze), szaka- 
szonként visszatöltődik az életerőnk, a társunk egyszer ké- 
pes visszahozni minket a halálból. Bár Leon történetszá- 

la hangulatilag idézi a Resident Evil 2-3 atmoszféráját, mást 
nem kapunk a retró életérzésből. Lineáris pályán araszo- 
lunk előre, irtjuk az élőhalottakat, akik rosszabb esetben már 
fegyvert is használnak, bossharcban futkosunk mérgezett 
egérként. A grafika nem sokat változott (srceen tearing vi- 
szont van, Zavaró is), a hangulat hozza a kötelezőt, de bő- 
ven elfér még a hibajavítás. Nem lesz forradalmi a Resident 
Evil 6, ez már jól látható, pedig a Capcom hét millió példányt 
szeretne eladni belőle. Fel kell kötniük a nadrágot, az biztos. 


ÖRTÉNETSZÁLA HANGULATIL AG IDÉZI A 
FA RESIDENT EVIL 2-3 ATMOSZFÉRÁJÁT, MÁST NEM KA- 
f7 PUNK A RETRÓ ÉLETÉRZÉSBŐL N 


KÉSIK A FAR CRY 3 § WIZARDRY ONLINE 


Meglepő bejelentést tettek a Far Cry 
fejlesztői, szeptemberi megjelenésü- 
ket egy vitatható döntéssel átcsúsztat- 
ták a halálzónába, vagyis a november 
végi sávba. Érthetetlen ez a húzás, hi- 
szen a legtöbb kiadónak esze ágában 
sincs az új Call of Duty megjelenésével 
együtt kijönni egy hasonló stílusú játék- 
kal. A Ubisoft most mégis arra az elha- 


adjanak ki a kezükből. Mindez nagyon 
szép és jó, de mi azért megkérdőjelezzük 
a döntéshozó épelméjűségét. Az E3-on 
egyébként újdonságként bemutatták a 
coop módot, vannak olyan hangok, me- 
lyek szerint ennek finomhangolása folyik 
éppen, ami a csúszás oka. Biztosat a fej- 
lesztőkön kívül senki sem tud, gyanítom, 
hogy a tényleges indokokat nem fogjuk 


A nyugati játékosok közül már sajnos 
egyre kevesebbnek csillan fel a szeme 

a Wizardry név hallatán, de szerencsé- 
re a japán fanatikusok között még nap- 
jainkban is hódít a Wizardry-láz. A So- 
ny gyámsága alatt készül az ingyenesen 
játszható Wizardry Online, mely szakít- 
va az elkényelmesedő játékosok kiszol- 
gálására építő MMORPG sablonokkal, 


kal és csatákkal megspékelt játékban a 
szereplők nagyon sokszor meghalnak. 
Ráadásul még azt is kitalálták, hogy 
amennyiben elhalálozik a karakterünk, 
akkor bizony megvan rá az esély, hogy 
örökre törlődik a játékból. Mondanom 
sem kell, az életben maradási esélyt nö- 
velhetjük azzal, hogy bizonyos mennyi- 
ségű 71 feláldozunk az . Újraéledés 


megtudni soha. Mindenesetre az már 
biztos, hogy a Far Cry 3 november 29- 
. énjelenik meg nálunk. 
ass 


tározásra jutott, hogy megkockáztatják 
a nagy vetélytárs jelenlétét annak érde- 
kében, hogy minél tökéletesebb játékot 


igenis tál. gk ne- 
/ héz lesz. esztők KE n 2. 


s Ezt az 
extra időt arra fogjuk használni, hogy a 

legjobbat adjuk ki, nem pedig a "majdnem" 
legjobbat." 


A felhasználóknak 
tetsző prémium szolgáltatásért fizetni is szoktak 


BATTLEFIELD 3 PREMIUM - 800 EZER KÉT HÉT ALATT 


BATTLEFIELD 3, ANNAK EL- den, hiszen rengeteg extra tárgyat, belépési prio- 
LENÉRE, HOGY NEM NYOMTA ritást, stratégiai leírásokat, dupla XP hétvégéket 
LE A CALL OF DUTYT, IGEN SI- 


is kapnak, szemben a nem prémiumos társaikkal. 
KERES LETT, SZÉP RAJONGÓTÁBORT 


Patrick Söderlund az USA Todaynek nemrég azt 
GYŰJTÖTT MAGA KÖRÉ. Az EA gondolt nyilatkozta, hogy a Battlefield 3 Premiumot a 
egy nagyot, és létrehozta a Battlefield 3 


megjelenését követő két hét alatt 800 ezren vá- 
Premiumot, amelynek az a lényege, hogy sárolták meg. , Nagyon elégedettek vagyunk ed- 
aki megvásárolja ezt a csomagot, a játék- dig a teljesítménnyel" - nyilatkozta az EA Games 
hoz érkező DLC-kért eleve kevesebbet fi- főnöke. - ,Úgy gondoljuk, a Premium szolgálta- 
zet, mintha egyenként venné meg azokat. tásunk felülmúlja a Call of Duty Elite képessé- 
Azonban ez manapság már nem lenne elég geit, legalábbis az érték, azaz a tartalom oldalá- 
a sikerhez - a Premium tagok két héttel a ról nézve, és hosszabb távon úgy vélem, sokkal 
többiek előtt már játszhatnak a megjele- többmindent tudunk majd így nyújtani, ami jót 
nő DLC-ket használva, és még ez sem min- tesz az üzletnek." 


a] A Battlefield 3 Premium 
vag sokak szerint nemcsak 
jobb, hanem elegánsabb is, 
hiszen szemben a Call of 
Duty Elite szolgáltatásával, 
itt nem egy külső program, 
hanem maga a Battlefield 
3 kliens kezeli a dolgokat, 
ami ezáltal sokkal letisztul- 
tabb, könnyebben használ- 
ható és integráltabb. 
a 


Nők már nem is ölhetnek idegeneket? 


443 J 
.) u 
) "a Az Alien franchise-ban hagyományosan erősek a női szereplők, petícióval (a tervezett ezer aláírásnak már a kétszerese ösz- 
k Ai elegendő csak Ripleyre vagy Vasguezre gondolni. Amikor pedig — szejött) fordult Brian Burleson producerhez, amiben felhív- 
A 7 h már ilyen karakterek szállnak szembe több alkalommal is si- ta figyelmét az előbb említett hiányosságra, és kérte játé- 
/di kerrel a nyáladzó idegenekkel, akkor hajlamos az ember elgon- kostársai nevében, hogy ugyan tegyen már bele a Gearbox 
dolkodni néhány apróságon. Különösképp azon, hogy vajh" mi- női tengerészgyalogosokat is a multiba. Melissa arra vágyik, 
ként fordulhatott elő, hogy a jövőre halasztott Aliens: Colonial hogy testreszabható karakter bőrébe bújva irtsa a férgeket, 
Marines többjátékos módjából kimaradtak a csajok. s ebben a törekvésében maximálisan támogatjuk. Öt-hat hó- 
Nemcsak nekünk szúrt ez szemet, Melissa K. az öntudatos napnak elegendőnek kellene lennie ehhez, nem igaz, kedves 


női játékosok generációjának képviselőjeként nyílt levéllel és Gearbox? 


Viszlát a pokolban 


DOOM 3 BFG EDÍTION 


OUAKE 4 ÚJRAKIADÁSÁNAK NAPJÁN JELENTETTE BE A BETHESDA, 
As A DOOM 3 IS ELLÁTOGAT VÉGRE HD-KONZOLOKRA, MOSTANÁIG 

UGYANIS EZ VOLT AZ EGYETLEN ID-TECH 4-ES JÁTÉK, AMIVEL NEM TA- 
LÁLKOZHATOTT A PS3 ÉS AZ XBOX 360 TÁBORA. (Felesleges kakast áldozni, jön PC- 
re is.) A BFG Edition címre keresztelt csomag 5.1-es surround hanggal, feljavított grafi- 
kával (jobb renderelés és bevilágítás), finomhangolt vezérléssel, checkpoint-alapú men- 
tésrendszerrel és 3D-támogatással érkezik október közepén. Ezeken felül olyan tartalmi 
extrákra érdemes felkészülni, mint az alapjátékhoz mellékelt Resurrection of Evil kiegészí- 
tő, az első és a második rész a nosztalgiázni vágyóknak, valamint a The Lost Mission ki- 
egészítő hét, eddig nem látott pályával. 


Elementális erővél- 


UNRE 


YAKUNKON AZ ÚJ KONZOL- 
MA GENERÁCIÓ, DE AHHOZ TER- 

MÉSZETESEN ÚJ GRAFIKUS 
MOTOR IS DUKÁL. Minden egyes 
,Mmotorgyártó" megpróbálja elkápráz- 
tatni a játékosokat, a kiadókat és a fej- 
lesztőket. Júniusban az Epic lépett eb- 
ben az ügyben, kiadta az Elemental név- 
re hallgató új techdemóját, ami már 
teljes egészében az Unreal Engine 4-es 
technológiára épült. (Figyelem, nem 
szabad összekeverni a Samaritan demó- 
val, ami még a Unreal Engine 3 tovább- 
fejlesztett lehetőségeit volt hivatott de- 
monstrálni). Az Elemental demo tény- 
leg lenyűgöző: ahogy az ősi várkastély 
darabokra hullott a feléledő gonosz kö- 
rül, az igazán látványos volt. A gond 


e 
csak az, hogy öreg vagyok és meglehe- 
tősen cinikus ezekkel a pr-maszlagokkal 
szemben, így kicsit kutakodtam a ne- 
ten az előző generációs motorral kap- 
csolatban, s találtam néhány elképesz- 
tő videót, ahol az UE3-as képessége- 
it boncolgatják. A 2007-es demóban 
fantasztikus részletességű modelle- 
ket, fényhatásokat és fizikát mutattak 
be, öt évvel ezelőtt maga a csoda volt. 
A gond csak az, hogy az akkoriban be- 
mutatott lehetőségek közül a mosta- 
ni játékok alig használnak valamit, de 
a játékosok már attól is elalélnak, ha a 
lebutított konzolportokon tengődő PC- 
változatok kapnak egy nagy felbontású 
textúracsomagot. Kicsit olyan érzésem 
van ezzel kapcsolatban, mint amikor 


megpróbálnak meggyőzni arról, hogy 
nem is ember az, aki nem vágyik 4320p 
felbontású tévére, miközben a normál 
tévéadások nagy többsége még a 720p- 
t sem éri el. Gazdasági oldalról értem, 
hogy az Epic miért tolja ilyen nagyon az / 
új motorját, szeretné, ha a fejlesztők mi-! 
nél előbb átállnának az új technológiá- 
ra, mivel akkor kénytelenek lesznek kifi- 
Zetni a vélhetően borsos licencdíjakat.az 
UE4-es motorra. Azonban a felkínált le- 
hetőségek jó része kihasználatlan ma- 
rad a kezdeti időszakban. Ráadásul az 

új LucasArts játék, a 1313 megmutatta, 
hogy mit lehet kihozni a régi technoló- 
giából, inkább ebbe az irányba kellene a 
többieknek is haladni. Van egy olyan ér- — 
zésem, hogy ez nem így lesz. 
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ARENANET 


Tá AMIRŐL ÚGY GON- a távol-keleti országban a Call of Duty On- 


DOLTUK, HOGY A MI ÉLETÜNK- line-t. A jólismert játékmódok és pályák visz- 

BEN NEM TÖRTÉNHET MEG. Bobby. szaköszönnek majd a COD Online-ból, de az 
Kotick ingyenesenn kínálja a Call of Dutyt, Activision szerint egyedi, kifejezetten a he- 
igaz, egyelőre csak Kínában. Az Activision lyi piac igényeinek megfelelő tartalmak is 
ezen a hatalmas piacon kívánja letesztel- bekerültek (hogy pontosan melyek ezek, ar- 
ni az ingyenes modellben rejlő lehetősége- ról nem szól a fáma). Joggal tehetjük fel a 
ket. Ugye nem gondolta senki komolyan, kérdést: hogy lesz ebből pénz? Nem lennénk 
hogy Kotick mester bármivel hajlandó fog- meglepve, ha az alapjátékon kívül minden 
lalkozni, amiben nem szimatol üzleti lehető- egyes fegyverért, pályáért és egyedi felsze- 
séget? Összebandázott a Tencent internet- relésért pénzt kérne el az Activision. Most 
szolgáltatóval (állítólag náluk játszik a leg- aztán az ottani játékosok is megismerik és 


több kínai játékos), és közös erővel elindítják megtanulják rettegni Bobby Kotick nevét. 


Úgy 9g0n- 
doljuk, hogy Kína a világ egyik legizgalmasabb helye. 
Ideális arra, hogy üzletileg fejlődjünk és űj, innovatív 
megoldásokat próbáljunk KI a játékplacon." 


Ingyenes, de meg kell dolgozni érte 


AZ AGE OF EMPIRES ONLINE 
TELJESEN FREE-TO-PLAY LETT 


Z AGE OF EMPIRES ONLINE egyéb boosterekért fizetni kellett. Mos- pire-pontokat szerezhetnek, amelyekkel 
EGY ÉRDEKES KÍSÉRLET tantól teljesen más a helyzet, ugyanis bár- megvásárolhatók a prémium tartalmak is. 
VOLT ARRA, HOGY AZ EGY- ki számára elérhetővé tették az Alliance Magyarán valóban ingyenes lett a játék, 


KORI LEGENDÁT A MODERN, ON- Wars kiegészítőt, amellyel a három, egy- bár ezért az ingyenességért meg kell dol- 
LINE KORBA ÁTEMELJE OLY MÓ- más ellen küzdő frakcióhoz lehet csatla- gozni. Aki türelmetlen, az a Steam alatt 
DON, HOGY SZINTE MINDEN MAI kozni. Ebben a folyamatosan zajló hábo- maga is vásárolhat Empire-pontokat. Ér- 
PC-N KÉPES LEGYEN FUTNI. Alaphely- rúban a 40-es (azaz maximális) szintűek dekesség, hogy Games for Windows alatt 
zetben ingyenesen játszható (free-to-try) vehetnek részt, és különböző területek el- ez nem lehetséges (pedig ezen a rendsze- 


volt, azonban a prémium civilizációkért és foglalásával és harci cselekményekkel Em- ren jött ki eredetileg a játék). 
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Hazai vizeken kalandozva 
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TAVALY KARÁCSONYI 
Ar: JÁTÉKUNK NEM- 

CSAK AZÉRT VOLT KÜ- 
LÖNLEGES, MERT A HALF-LIFE 
2 VOLT AZ, HANEM MERT TUD- 
TUNK HOZZÁ ADNI PLUSZ KÉT 
OLYAN JÁTÉKOT, AMIKET SE- 
HOL MÁSHOL NEM TALÁLHAT- 
NAK MEG (AZÓTA SEM) A JÁTÉ- 
KOSOK. A CyberphobX nevű csa- 
pat két remek stratégiával lepte meg 
a GameStar olvasóit, most pedig egy 
új címen, a HeXiten dolgoznak, mely 
point and click sci-fi kalandjáték lesz. 
A Kickstarter projekt július 10-én le- 
járt, és sajnos nem gyűlt össze a meg- 
felelő mennyiségű pénz, de a srácok 
azt mondták, hogy így sem teszik fél- 


re a játékot, csak később fog megje- 
lenni. Kár is lenne érte, hiszen az el- 
képzelés remek, és a stílus is hiány- 

pótló. 


KATTINTÁSOK AZ ŰRBEN 

A sztori szerint Jane Davis rendőr vá- 
ratlanul egy túszmentési akció közepé- 
ben találja magát, amit a kormányzati 
ügynökség koordinál. Az események hir- 
telensége következtében olyan informá- 
ciók birtokába jut, amiket inkább nem is 
szeretne tudni, de már késő. Kíváncsisá- 
ga belekergeti egy nyomozás elindításá- 
ba, ám az ügynökség szeretné őt meg- 
akadályozni ebben. 

Ahogy Jane egyre mélyebbre ássa ma- 
gát az ügyben, belefut az Ellenállásba, 


ANDRZEJ 


SÁPKOUJSKI ! 


ae 


SAPKOUJSKI 


így válaszút elé kerül: a kormány vagy 
az Ellenállás szekerét óhajtja tolni. 

A CyberphobX szerint egy látványos, 
számos kalanddal és minijátékkal meg- 
fűszerezett akciót hoznak létre, mely 
epizódonként jelenne meg, és az első 
rész hat-tíz órányi játékidővel szol- 
gálhatna, hangulatában pedig a Total 
Recall mozihoz lenne hasonlatos. 

A kickstarteres megoldásra azért volt 
szükség, mert a csapat megkeresett 
több kiadót is, de annak ellenére, hogy 
mindegyikük szerint van fantázia a 
HeXitben, nem érzik a stílust olyannak, 
ami biztonsággal garantálhatja a sikert. 
Ennek ellenére mi kíváncsian várjuk, ho- 
gyan fog haladni a fejlesztés, és milyen 
lesz a végeredmény. 
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Ld i fh -d sál 
RUTINNAL A PALYAN 
A CyberphobX-ben tevékenykedő ta- 
gok nem rutintalan, de lelkes fiatalok, 
igyanis saját játékaik (Police Simula- 
tor 1-2, Traffic Manager) mellett olyan 
címek elkészítésében működtek köz- 
re, mint a Warhammer, a Terminator 3, 
az Armies of Exigo, a Nadirim vagy a 
Crysis Warhead. Némelyikük már több 
mint egy évtizedes tapasztalattal bír a 
játékfejlesztés területén, de csapatuk- 
ban szívesen látnak grafikusokat, ami- 
ről bővebben a GSO-n olvashattok, ha 
ákerestek a HeXítre. 
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RÍVIAI GERALIT KALANDJAI 
FOLYTATODNAKA 
WITCHER FANTASY VILAGABAN! 
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ROSSZFIÚK 


nemis 


szállt 


valamirevaló poli 


rányi esélye. 
patrióta elnöl 


akarom mo 


dogan elvái 
Conviction 


Akár ez 
ta az új 


I JAHARCI RENDSZER; 

"TT. IGYEKSZIK MEGŐRIZNI A 
SOROZATRA JELLEMZŐ 
VALOS IDEJU HARCOT 


tatja a leghidegvérűb 
felhatalmazást ad az 


semmisítésére. Sam 


égvilágon semmi 
kezdett már kicsit be 


ETEDSZER INDUL HARCBA A 


ELLEN SAM FISHER, 


az USA legprofibb titkosügynöke. A tét 
minden eddiginél magasabb, a te: 
az USA-beli célpontok ellen vetik 
ket. Ezt persze az amerikai szenátus és az elnök 
nem nézik jó szemmel. 
Afganisztánban vagy az Irakban szolgáló csa- 
patokat megtámadják néhanapján, de a honi ka- 
tonai, gazdasági és civil létesítmények bizton- 
ságát nem veszélyeztetheti semmi. Különösen 
nem holmi terrorista szervezet, akik ráadásul 
pénzt akarnak a fegyverszünetért cseré- 
be, hanem azt, hogy az összes külföldön állomá- 
sozó amerikai katona azonnal vonuljon ki a meg- 
országokból. Nevetséges követelések, 
még csak fontolóra se! 


roristák már 
be a haderejü- 


Az egy dolog, hogy az 


vesz ilyet egyetlen 
ikus sem, akinek fontos, 


hogy a következő választáson legyen szik- 


it tesz ilyenkor egy igazi 
k? Természetesen riadóz- 
bérgyilkosát, 
titkosügynökét, és 
ellenség meg- 
Fisher pedig bol- 
lalja a feladatot, hiszen a 
óta eltelt hat hónapban az 
dolga nem akadt, s 
ozsdásodni. 


dani 


is lehetne a jelmonda- 
Sam Fishernek. Bár ez 


LACKLIST 


egy folytatás, mégis az az érzése az embernek, 


hogy egy sokkal fiatal 
eplőt irányítunk (csal 


már 56 éves lesz). Tíz 


nem hogy lelassult vo 


úló ügyességgel veti 


abb és energikusabb sze- 
k zárójelben jegyezném 


meg, hogy a Fisher-akták szerint Sam jövőre 


évvel ezelőtti énjét felül- 
bele magát az akcióba, 
na, inkább felgyorsult az 


idő múlásával. A Ubisoft Montreal fejlesztői sze- 


int ez tudatos; a mai 
helyzetelei 
párduc vadságával ve 
még csak 
A Convictionben bem 
endszert is továbbfej 
zésnek aki 
ünnepelt ú 
nyege hogy amennyib 
dozatot tettü 
tőségünk nyíl 


sítva és külöi 


nom sem kell, hogy a 


tervezőzsenijei: 
végrehajtás 
korlatban ez 
kijelölt ellen 


elek közé 


az egészben az, hogy 


e sem fékez, ha meg kell ö 


hangsúlyozására. A Conviction egyik 
jítása volt ez a rendszer, 


k észrevétle 
t egyszerre több célpon 
és egyetlen gombnyomással végezni velük, las- 
ösen jó kame 


elintéz mindenkit. A mozdu 
eg egy-egy nyakkitörés vagy késszúrás. A vicc 


:Már csak néhány lépés, és 
. véget érnek a szenvedéseid 


apság divatos akciójáté- 


kokban már nem menő az aprólékos tervezés, a 
zés, az óvatosság. A játékosok olyan 
titkosügynököt akarnak, aki egy kiéhezett fekete 


ti magát az ellenfeleire, s 

nie valakit. 
utatott mark and execute 
lesztették ennek az életér- 


elynek lé- 
en elegendő gyanútlan ál- 
ül hidegre, úgy lehe- 
ot kijelölni 


anézetből. Monda- 
Woo és Tarantino fil- 


John 


eken szocializálódott játékosközönség zabál- 
ta. Ezt az őrületet fejleszte 
a kijelölés 

már mozgás közben történik. 
annyit tesz, hogy Sam bero 


ték tovább a Ubisoft 
negmaradt, viszont a 
A gya- 
ana 
tványos fejlövésekkel 
atsort csak néha töri 


és lá 


ehhez a játékosnak mind- 


am 


össze egyetlen gombot kell megnyomnia 
és máris élvezheti a díszesen tálalt gyil- 
kosságorgiát. Ez a fejlődés ára, ráadásul 
tetszetős (már amennyire tetszetős lehet 
néhány közeli és lelassított tüdőlövés), bár 
jobban szeretem azt, ha egy ilyen jellegű 
játékban végig az én kezemben van az irá- 
nyítás. 2002-ben, amikor az első Splinter 
Cell megjelent, még az egész világ imádta, 
mivel szakítani merészelt az addigi akció- 
hagyományokkal, és meglépte, hogy a já- 
téktempót szétdaraboló lopakodós-csend- 
ben ölős játékelemeket helyezi előtérbe. 
10 évvel később meg pont az ellenkező- 
jét próbálják meg ránk erőltetni kicsit na- 
gyobb felbontású textúrákkal és DX11 ef- 
fektekkel. Fejlődés vagy visszalépés? Min- 
denesetre jó hír, hogy a PC-s és az Xbox 
360-as verzió mellé felsorakozik a PS3-as 
változat is - úgy látszik, sikerült kiegyezni 
a Microsofttal és elkerülni az Xbox 360- 
as exkluzivitást. Az E3-on bemutatott 
változat egy nagyon combos PC-n ment 
(meg is látszott rajta), valahogy nehezen 
tudom elhinni, hogy jövőre ezt a teljesít- 
ményt képesek lesznek a fejlesztők kihozni 
egy Xbox 360-ból vagy egy PS3-asból. 


LÁSS VILÁGOT, ISMERJ MEG EM- 
BEREKET, MAJD ÖLD MEG ŐKET 


Akár ez is lehetne a mottója Sam Fisher 


megérdemlik a sorsukat, mert úgy mégis 
milyen dolog, hogy nem tűrik el az imperi- 
alista megszálló erők jelenlétét az orszá- 
gukban? Ilyen engedetlenséget nem lehet 
büntetlenül hagyni, Sam Fisher majd ren- 
det tesz, ha szép szóval nem megy, akkor 
beszél helyette a hangtompítós pisztoly. 
Az E3-on látott demó az iraki-iráni hatá- 
ron játszódik fényes nappal. A jól őrzött 
tábort egy magányos és fejkendős harcos 
közelíti meg, karjában egy sebesült baj- 
társával. A nagyon butának beállított ter- 
roristáknak persze fogalmuk sincs arról, 
hogy kicsoda Homérosz, meg mi a fene az 
a trójai faló, simán beengedik az idegent a 
táborba, sőt előzékenyen a vezetőjük sát- 
rába viszik a sebesültet. Innentől kezdve 
az események drámai fordulatot vesznek, 
a sebesültről kiderül, hogy halott, a jóte- 
vőről meg az, hogy amerikai ügynök, aki 
szemrebbenés nélkül kivégzi a társukért 


Hé, haver, kikötődött a 


e 


Jó kutyus, nem bántja az 


új küldetésének. Azt már jól tudjuk, hogy amerikai titkosügynököt 


a terrorista rosszfiúk minden bizonnyal 


aggódó arabokat, majd eltö- 
ri a terroristavezér kezét, s 22 
mikor az nem 


A TÖRTÉNELEM 


/ 


bisoft egyik legnagyobb sikere 
ajjgpakodós játékgenerációban. 
yan elődökből merített ihletet, 


fmint például a Metal Gear Solid 


vagy a Thief. Unreal (Unreal 2-es 
hajtotta az első részt) motorra 
épült a sorozat összes eleme, 

ahol a fény és árnyék szerepe 
kiemelkedően fontos volt. Sam és 
az ő különleges éjjellátó készüléke 
legenda lett, a minőségi játékok 
szimbólumává vált. 


2004 
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SC: PANDORA 
TOMORROW 


A sorozat második darabja 
nem hozott túl nagy újítást 

a játékmenet terén. Apróbb 
módosítások (különálló egész- 
ségügyi ládák, lézeres irányzék) 
voltak ugyan, de igazán a gra- 
fika és a történet volt az, ami 
elvitte a vállán az új részt. 
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SC CHAOS THEORY 


Az új rész már ez erősen 
módosított Unreal 2.5 grafikus 
motort használta (olyan újítá- 
sokkal, mint a HDR fényhatások 
vagy a normal és parallax 
mapping), és a sorozatban elő- 
ször megjelent a ragdoll fizika, 
illetve a coop és a kompetitív 
multi is. Sam Fishernek először 
kell figyelnie a zajra, amelyet 
akció közben csap. 
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PC ovo-aom , 
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SC ESSENTIALS 
SC DOUBLE AGENT 


Ebből a részből két különböző verzió készült 
el. A Generation 7 változat az új konzolokra 
(Xbox 360, PS3, PC), míg a Generation 6 a 
régebbiekre (PS2, Wii, Gamecube, Xbox) 
portolta a játékot. A fő sztoriszál mindkét 
játéknál ugyanaz volt, de a küldetések 
bizonyos pontokon eltértek. Az Essential 
kifejezetten PSP-re készült, ez egyfajta 
visszaemlékező küldetéshalmaz Sam Fisher 
korábbi életéről. 


2010 


PC ovo-aRom A TOMCLANCY S 


SC CONVICTION 


Az egyetlen eddigi SC, ami nem 
jött ki PlayStationre. Rengeteg 
újítás kapott helyet az utolsó rész- 
ben (mark and execute rendszer, a 
környezet tárgyainak használata, 
utolsó ismert pozíció...), ráadásul 
Sam Fisher szembekerül korábbi 
főnökeivel, így nélkülöznie kell a 
megszokott ultramodern technikai 
eszközeit. Maga a játék csaknem 
két évet csúszott, szinte elölről 
kellett kezdeni a teljes dizájnt. 
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Rohannom kell, még lekésem a 
csatlakozásomat 


hajlandó a kínzás hatására 

átadni a megfelelő informá- 
ciókat a Blacklist célpontokról, hidegvér- 
rel leszúrja a harcképtelen ellenséget. Na- 
gyon érdekes, hogy a fejlesztők még csak 
meg sem próbálták leplezni az erőfölény- 
nyel való visszaélést. A terroristák ellen 
minden eszköz bevethető, rájuk nem vo- 
natkozik a Genfi egyezmény, hadifoglyo- 
kat ejteni tilos és értelmetlen. Most is él a 
régi jó amerikai közmondás: Csak a halott 
terrorista a jó terrorista. Négy kivégzés 
Sam Fishernek meg sem kottyan, megy 
tovább a maga útján. Nevetséges álcájá- 
ra már nincs szükség, lássák csak elma- 
radott ellenfelei, hogy milyen menő az új 
álcaruhája, amit a Convictionben oly na- 
gyon hiányolt. Fisher ezután meglepetés- 
szerű támadásba megy át, sorra szedi le 
ellenfeleit, a lassított felvételen jól lát- 
szik minden egyes apró részlet, a fejlesz- 
tők semmit sem bíztak a játékos képze- 
letére, a maga naturális módján mutat- 
ja be a kivégzéseket. A gyilkolás mellett 
Sam remek akrobata is, bátran elmehet- 
ne egy cirkuszba, s nem is keresne rosz- 
szul. Nagyon megy neki a falmászás, bár 
nekem rögtön az Assassins Creed és a 
Prince of Persia sorozat ugrott be erről, 
ott mozognak így a főszereplők, egy ame- 
rikai titkosügynöktől ez nekem egy kicsit 
szokatlan, de ha ez kell a népnek, akkor le- 
gyen. Sam a demó következő részében lo- 
pakodott egy kicsit, persze nem kell meg- 
ijedni, nem sokat, mindössze a fejlesztők 


szerették volna demonstrálni az egyetlen pa 
használható Kinect-alkalmazást. A falon ; 
felkúszó Sam odakiált a roppant ostoba ; 28 
őrnek (ráadásul angolul, hogy még cifrább ; úv 


legyen a helyzet), aki elővigyázatlanul 
odasétál a falhoz, hogy megnézze, melyik 
társa szórakozik vele. 

Az eredmény egy halott silbak a pocso- 
lyában, s két másik még, akiket Sam az 
elektromos sokkolójával von ki a for- . 
galomból. A bulit egy platós gépfegy- .. 
ver szakítja meg, ehhez már komolyabb Me 
tűzerő szükséges, de ez sem okoz gon- 

dot Sam Fishernek, aki a Fourth Echelon 

(Negyedik Formáció) vezetője, és csak LD. a 
az Egyesült államok elnökének tarto- 

zik számadással. Neki meg úgyis köny- 

nyű lesz beadni, hogy miért kellett ki- 

lőni egy rozzant platós terepjárót egy 

70 000 dolláros rakétával. A pénz nem 

számít, az adófizetők biztonsága a leg- 

fontosabb. Ezután már csak a támasz- 

pont agytrösztjének elintézése ma- 

rad hátra. Az ajtó alatt becsúsztatott 

száloptikával láthatjuk az őröket - nin- 

csenek sokan, de nem kockáztatha- 

tunk. Elterelő hadműveletként bombát 

szerelünk az ajtóra. Ezen a ponton vá- 

laszthatunk: vagy az ajtón megyünk be, 

vagy leereszkedünk a hátsó ablakhoz 

és ott várjuk be a robbanást. A válasz- 

tás azonban egyáltalán nem befolyásol 

semmit, ugyanaz a klisészagú animáció 

követi mindkettőt, melynek végén a fő- 

vezér önként vet véget az életének. 


KELL EGY CSAPAT, DE AZTÁN ME- 
NOLEGYEN! 

A Third Echelon csúfos bukása után (Sam 
Fishernek elévülhetetlen érdemei voltak 
benne) az egész ügynökséget újra kel- 
lett szervezni. Fisher lett a főnök termé- 
szetesen, az ő kiváltsága összeállítani a 
csapatot. Régi munkatársa, Anna , Grim" 
Grimsdottir lett a jobbkeze, ő irányít- 

ja a bevetéseket a lopakodó repülőgép, a 
Paladin fedélzetéről. Az extra tűzerőről 
Isaac Briggs, volt CIA-ügynök gondosko- 
dik. Szükség is lesz támogatására, hiszen 
többszörös túlerővel állunk szemben min- 
den egyes küldetésben. A csapat negyedik 
tagja egy hacker, Charlie Cole, az ő fela- 
data lesz a terroristák rendszereinek fel- 
törése és az elektronikus megfigyelés. Az 
egész díszes társaság mit sem ér, ha nincs 
egy fejlett IT-háttér, ami összegyűjti és 
analizálja a beérkező adatokat. Ezt hívják 
SMI-nek (Strategic Mission Interface); 

az egyik trailerben láthattuk, ahogy An- 
na lelkesen húzogatja a képernyőn a beér- 
kező adatokat. Ez a rendszer felelős azért, 
hogy folyamatosan ellássa Samet infor- 
mációval küldetése közben. Minden egyes 
küldetésért pénzt kapunk, ezt az összeget 
a Paladin fedélzetén válthatjuk be külön- 


féle felturbózott fegyverekre és kiegészí- 
tő tárgyakra. 


AHOL MICHAEL IRONSIDE 
NEMELEG JOÓ 

A lopakodós részek háttérbe szorulá- 

sa mellett Michael Ironside mellőzése 
okozta a legnagyobb traumát a Splinter 
Cell-rajongóknak. A hírek szerint az öreg 
(Michael Ironside idén 62 éves) már a 
Conviction fejlesztése közben is fontol- 
gatta, hogy átadja valaki másnak Sam 
Fisher hangját, mivel elmondása szerint ő 
már nem tudott volna többet adni a ka- 
rakterhez. Aztán mégis maradt, de a he- 
tedik részben már tényleg lecserélték. He- 


" lyét Eric Johnson vette át, őt a Simallville- 


rajongók ismerhetik esetleg, ő volt.Lana 
barátja az-első évádban. A 32 éves szí- 
nész korban ugyan nem, de fizikailag sok- 
kal jobban képes megformálni ezt az új 
Sam Fishert. A fejlesztés során új elvet ér- 
vényesítettek a Ubisoft Torontónál, a ka- 
rakter hangját, arcát és mozgását majd- 
nem mindig ugyanannak a színésznek kell 
adnia. Itt nincs utólag odavágott hang, 
nincs általános mozgáskombináció, amit 
aztán minden karakterre odaügyesked- 
nek. Így azért már érthető, hogy miért 


kellett lecserélni Ironside urat: kicsit ne- 
hezen ment volna neki a falmászás. 


SAMFISHER ÉS 

AZ Ő JATEKSZEREI 

A Convictionben Sam nélkülözni kénysze- 
rül ultramodern felszerelését, és ez sok ra- 
jongónál kiverte a biztosítékot. Személy 
szerint nekem tetszett, ahogy ,teszkós" 
eszközökkel helyettesítette a millió dol- 
láros szuperkacatjait (az egyik kedven- 
cem az volt, amikor egy törött üvegdara- 
bot dugott be az ajtó alatt, így pótolva az 
üvegszálas kameráját), a Blacklistben vi- 
szont már teljes arzenálja a rendelkezé- 
sünkre áll. Itt van mindjárt a kevlárral 
megerősített harci öltözék, mely ideális az 
éjszakai lopakodós küldetések végrehajtá- 
sára. Mondjuk az még magyarázatra szo- 
rul, hogy egy ilyen küldetésekre tervezett 
hacuka hátán mit keres egy marha nagy, 
zölden foszforeszkáló plecsni, amit még 
egy rövidlátó, kiöregedett biztonsági őr is 
kiszúr legalább egy kilométerről. Fegyver- 
arzenálja kibővül karambit késével, mely 
kicsi, görbe és fogazott pengéjével ideális 
fegyver a közelharcra. Sam ; 
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SAM FISHER RÉVBE ÉR 


MAXIME BELAND 
KREATIV IGAZGATÓ, SPLINTER CELL : BLACKLIST 


Láthattuk, amint Sam Fisher Irakban küzd a terrorista rosszfiúk ellen. 
Milyen egyéb helyszíneken nézhetjük meg őt akcióban? Fel tudnál sorol- 
ni néhányat? 

A demóban Sam éppen az iraki-iráni határon küzd a terroristák ellen, de később 
az egész világot beutazza majd, hogy felvegye a harcot az új fenyegetéssel, ami- 
vel ő és a Fourth Echelon szembekerül. Samnek és csapatának felhatalmazása és 
egy lopakodó technológiára épülő mobil főhadiszállása van, így bárhol a földön 
bevetésre indulhatnak annak érdekében, hogy megállítsák a Blacklist támadáso- 
kat. Az elkövetkezendő hónapokban újabb küldetéshelyszíneket fogunk bemutat- 
ni, szóval érdemes figyelemmel kísérni a Blacklisttel kapcsolatos híradásokat. 


A demóból az derült ki számunkra, hogy az akciórészek jóval dominán- 
sabbak lettek, mint a megszokott lopakodós feladatok. Meg tudod ezt 
nekünk erősíteni (kevésbé lesznek kihangsúlyozva a lopakodós részek)? 
Ez az eddigi legnagyobb és legambiciózusabb Splinter Cell, amit valaha elké- 
szítettünk. A rajongók visszajelzéseit messzemenőkig figyelembe vettük, en- 

nek alapján úgy döntöttünk, hogy a Splinter Cell: Blacklistben több játékstílus is 
megfér majd egymás mellett. A játék segítségével ténylegesen beleélhetjük ma- 
gunkat Sam Fisher szerepébe, felhasználva mindazt a tapasztalatot, amit a hosz- 
szú évek alatt magára szedett, hogy megállítsuk a Blacklist veszedelmet. A já- 
tékos feladata lesz, hogy eldöntse, milyen játékstílust kíván alkalmazni az adott 
küldetés teljesítéséhez. Választhatjuk a csendes megoldást, ilyenkor Sam lopako- 
dós képességeiből hozhatjuk ki a legtöbbet. Csendben elintézhetjük az ellenfele- 
ket halálos karambit késünkkel, majd elrejtjük a tetemeket az avatatlan szemek 
elől. Akinek ez túl unalmas lenne, az választhatja a drasztikusabb és jóval hango- 
sabb megoldást is. Ilyenkor bevethetjük Sam innovatív szerkezeteit, berohanha- 
tunk az ellenfelek közé, alkalmazhatjuk a Killing in Motion technikát, illetve az új- 
ratervezett harcrendszert és az ehhez kapcsolódó játéktechnikai újításokat. 


Jónéhány brutális és erőszakos megoldást láttunk a demóban, ez nem 
vall a régi Sam Fisherre. Van arra valami lehetőség, hogy elkerüljük eze- 
ket a részeket, vagy kötelező lesz megkínozni valakit, hogy kiszedjük 
belőle a küldetésünkhöz nélkülözhetetlen információkat? 

A Splinter Cell: Blacklistben Sam Fisher eddigi élete legveszedelmesebb és leg- 
brutálisabb fenyegetésével néz szembe. EI kell intéznie a kegyetlen terroristá- 


kat, mielőtt a Blacklist számlálója elérné a nullát. A játékban megjelenő erőszak 
még inkább ösztönözni fogja Samet, hogy sikerre vigye a küldetést. Az ő kezét 
vezérlő játékosnak morális döntésekkel kell szembenéznie, olyan ultrarealisztikus 
környezetben kell választania rossz és még rosszabb között, mint az igazi Spec 
Ops ügynököknek az élet adta valódi küldetésekben. Ráadásul együtt is kell él- 
nie saját döntéseinek következményeivel. Ő dönti el, hogy melyik utat választ- 

ja, és igen, a kínzás az egyik alternatíva bizonyos helyzetekben. A választást a já- 
ték nem bünteti, de nem is jutalmazza, egyszerűen elfogadja, hogy a játékos így 
döntött. 


Tudnál valamit mondani a technikai kütyükről, amiket Sam a játékban 
használ? 

A sorozat gyökereiből merítünk, de párhuzamosan mindent szeretnénk tovább- 
fejleszteni. A rajongók természetesen találkozhatnak olyan régi kedvencek- 

kel, mint például a sokkoló vagy a five-seven, de lesznek újabb és halálosabb 
eszközök is, mint például a továbbfejlesztett optikai kamera. Az elkövetkezen- 
dő hónapokban újabb részletekkel és fejlesztésekkel lepjük meg a Splinter Cell- 
rajongókat. 


Mi a helyzet Sam arzenáljával? Felveheti ismét a legyőzött ellenfelek 
fegyvereit, vagy megmarad saját, egyedi felszerelésénél? 

Sam Fisher a Fourth Echelon új vezetője, így szabadon hozzájuthat a szervezet 
legkorszerűbb eszközeihez, sőt még a hírhedt taktikai öltözékhez is. Továbbá igé- 
nyelheti felszerelésének továbbfejlesztését a játék gazdasági részén keresztül. 
Sam természetesen felveheti az ellenség elejtett fegyvereit, ezekkel szintén har- 
colhat a terroristák ellen, ráadásul ezeket meg is vásárolhatja, illetve továbbfej- 
lesztheti a Paladin főhadiszálláson. Újabb részletek a fegyverekről és a technikai 
felszerelésekről az elkövetkezendő hónapokban várhatók. 


Egy egészen kellemes Kinect megoldást láthattunk a demóban, amikor 
Sam odaszólt az egyik ellenfélnek. Várható még több hasonló, kinectes 
megoldás a végső változatban? 

Igen, ez elég jól sikerült, de ennél többre is képes ez a technológia. A Kinecten 
keresztül kommunikálhatunk a főhadiszállással, nevezetesen légitámogatást kér- 
hetünk az operátortól. Meglehetősen izgatottak vagyunk ezekkel a megoldások- 
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kal kapcsolatban, reméljük, hogy a rajongók is lelkesen fogadják majd őket. 


A repülő főhadiszállás nagyon jó ötlet és rengeteg új lehetőséget rejt. 
A játék küldetései lineárisak, vagy mi magunk választjuk ki az új hely- 
színt, ahol hadba indulunk? 

A Splinter Cell: Blacklist nagyon sok variációs lehetőséget rejt magában, néhány 
közülük teljesen lineáris (juss el A pontból B-be, minden eszköz megengedett), 
mások viszont teljesen a játékosra vannak bízva. Terveink szerint lesznek olyan 
egyedi pillanatok a játékban, ahol a játékmechanika és a perspektíva az adott 
feladat hatására fog változni. 


Sam Fisher magányos farkas vagy összeáll más ügynökökkel is a 
Blacklist veszedelem elhárításának érdekében? 

A Splinter Cell: Blacklistben az elnök Samet nevezi ki a Fourth Echelon élére, 
mely egy elit különleges ügynököket foglalkoztató szervezet. A játék során Sam 
és a csapata azon fáradozik, hogy leszámoljon a Blacklist terroristák által keltett 
fenyegetéssel. A küldetéseket a Paladin fedélzetén található mobil főhadiszállá- 
son elemzik, ide érkezik be minden információ az említett terrorista csoportról. 
A Fourth Echelon további szerepéről a későbbiekben új infókat fogunk kiadni. 


Van arra valami esély, hogy Sam az új részben már vezessen járművet 
(repülő, harcjármű, hajó...)? 
A Splinter Cell: Blacklist számtalan meglepetés tartalmaz, váratlan helyzeteket 


p 


SPLINTER CELL 6 BEJELENTVE 
Tévedés lenne azt hinni, hogy az új 
Splinter Cell játékról most hallunk 
először. A Ubisoft kirakatdizájnere, 
az elképesztően szexi Jade 
Raymond már 2010 novemberé- 
ben elcsacsogta, hogy dolgoznak 

a hatodik Splinter Cell játékon. 
Azóta keményen odateszi magát 
az egész torontói stúdió, ahol már 
több mint 200 dolgozó lesi Jade 
kisasszony minden kívánságát. 


kell megoldanunk, és nem válogatunk az eszközökben. Jelen pillanatban azonban 
még nem állunk készen arra, hogy az összes lapunkat kiterítsük. 


Tudnál kicsit részletesebben beszélni az SMI (Strategic Mission 
Interface) rendszerről? Esetleg néhány példa rá működés közben? 
Amikor megálmodtuk a Splinter Cell: Blacklist SMI rendszerét, tudtuk jól, hogy 
egy olyan felületet szeretnénk létrehozni, mely magában foglalja a játék összes 
elemét oly módon, hogy az passzoljon Sam Fisherhez, a Fourth Echelon új veze- 
tőjéhez. Amikor a játékos elkezd vele játszani, rögtön látni fogja, hogy ez nem 
egy hagyományos játékmenü. A Blacklist minden egyes eleme elérhető az SMI-n 
keresztül, kezdve az összes fontos játékinformációtól egészen Sam barátainak 
teljesítményéig. Itt futnak össze az egy- és többjátékos, az online és coop játé- 
kok információi. 


A PC-s változat kap majd valamiféle extra törődést a fejlesztés során 
(3D-támogatás, nagy felbontású textúrák, DXII extrák...)? 

Keményen dolgozunk jelen pillanatban a PC-s változaton, de a specifikációkról 
csak néhány hónap múlva tudunk konkrétumot mondani. 


Hány fejlesztő dolgozik jelen pillanatban a Splinter Cell: Blacklisten? 
Egy kicsivel több mint 200 ember dolgozik a torontói csapatban, valamint to- 
vábbi 100 Montrealban, illetve Sanghajban. Ezek a számok azonban folyamato- 
san nőnek, ahogy halad előre a fejlesztés. 
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SARAH FISHER 


Sam Fisher egyetlen gyermeke. Szülei még gyermekkorában 

elváltak, köszönhetően Sam zűrös munkájának. Anyja rákban 
halt meg 15 éves korában, ezután vette fel a névét biztonsági 
okokból. Az évek során kétszer is elrabolták, s megpróbálták 
vele zsarolni az apját. Volt olyan eset, amikor még a halálát is 


meg kellett rendeznie Sam jóbarátainak. 


ANNA GRIMSDOTTIR 


A Third Echelon vezető programozója, Sam Fisher egyik 


legközelebbi munkatársa. Az 


támogassa Sam Fishert, miközben az a terepen dolgozik. 
Izlandi bevándorlók leszármazottja, imád viccelődi Fisherrel, 
következetesen csak öregfiúnak szólítja. 


ő feladata, hogy mindenben 


WILLIAM REDDING 


Frances Coen utódja, A Chaos Theoryban már ő felelt Sam 
Fisher fegyvereiért és szállításáért. Az amerikai hadsereg 
kommunikációs specialistája, igazi könyvmoly típus. Elképesz- 
tően precíz, a küldetések minden egyes apró részletét előre 
megtervezi. 


SAM FISHER 


Ex-CIA ügynök, öbölháborús veterán és 
NAVY SEAL katona, számtalan titkos bevetés 
túlélője. A Third Echelon egyik legkiválóbban 
képzett embere, számára nincs lehetetlen 
küldetés. Korát meghazudtoló fürgeséggel és 
kegyetlenséggel intézi el ellenfeleit, de közben 


nem veszíti el cinikus, sötét humorát. 
22 verét is, de a nagyobb tűz- 

a erőről az M416-os gépka- 

. rabély gondoskodik - ez a kicsike percen- 

. ként 850 lőszert képes kiokádni magából. 

. . Ezen a ponton a rajongók ismét felhördül- 

. tek: nem tetszett nekik, hogy lecserélték 

a jó öreg SC-20OK géppuskát erre az újabb 

modellre. Na ja, nehéz az élet... A taktikai 

öltözékébe beépített OPSAT kommuni- 

kációs eszközzel hősünk folyamatos kap- 

csolatban áll a Paladinnal, ezen keresz- 

tül kapja a küldetés teljesítéséhez nélkü- 


gyártott hangtompítós fegy- 


hi 
set lözhetetlen tudnivalókat. Mindenki nagy 


örömére Sam ismét magára ölti jellegze- 
tes, három optikával felszerelt készülékét, 
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IRVING LAMBERT 


Sam Fisher mentora, aki egyben a Third 
Echelon korábbi igazgatója. A sors iróniája, 
hogy éppen Sam Fisher lőtte le, miután egy 
ellenséges csoport erre kényszerítette. A 
lövés nem okozott azonnali halált, de Lambert 
később belehalt a sérülésbe. Ő rendezte meg 
Sam lányának halálát. 


amely már olyan fejlett, hogy képes a fa- 
lakon is átlátni. És akkor még nem beszél- 
tünk az üvegszálas kameráról, a távirá- 
nyítású kémdrónokról, a repeszgránátot 
hordozó robotdroidról és a sokkolóval fel- 
szerelt nyílpuskáról. Szinte minden tárgy 
értelmesen továbbfejleszthető, legalább 
lesz motiváció, hogy minél több küldetést 
teljesítsünk (mivel pénzt kapunk a sikeres 
megoldásokért). 


EZ NEM EGY 

CALL OF SPLINTER CELL? 
Az E3-as demó nagyon sok elismerést, 
de legalább ugyanannyi kritikát is ka- 
pott. A sorozat rajongói jogosan húz- 


FRANCES COEN 


Sam egyik társa, ő felelt azért, hogy az ügy- 
nök épségben megérkezzen, illetve kijusson 
az adott célterületről. Egyedi humorának 
köszönhetően azon kevesek közé tartozik, 
akik jól kijönnek Sam Fisherrel. Az első két 
részben jutott neki komolyabb szerep, azóta 
már csak szóban említik. 


A NAGY NAP 
Hivatalosan nem jelentették 
még ugyan be, de minden jel 
arra mutat, hogy 2013. már- 
cius 29-én kerül a boltokba 
a Blacklist. Lesz díszdobozos 
kiadása is, fémtokkal és ösz- 
szehajtható térképpel, illetve 
extra DLC csomagokkal. 
Az aranyfényben tündöklő 
optikai szemüveg meg már 
csak hab a tortán. 


DOUGLAS SHETLAND 


Tengerész felderítő volt, a legjobbak közül 
való. Az idő múlásával azonban elege lett 

a politikusokból és a bürokratákból, és az 
USA ellen fordult. Sam Fishert bízták meg 

a likvidálásával. Tokióban került sor a nagy 
leszámolásra, ahol végül is alul maradt a nagy 
riválissal szemben. Késsel a gyomrában esett 
ki egy toronyház ablakából. 


ták a szájukat mondván, ez már nem az 
a Splinter Cell, amit ők megszoktak és 
megszerettek. Ez valahol jogos, viszont 
két dolgot nem szabad elfelejtenünk. Egy 
E3-on bemutatkozó játékból akciódús je- 
leneteket kell megmutatni a nagyközön- 
ségnek, hiszen valamiről írniuk kell az új- 
ságíróknak, s az nem valami jó téma, ha 
Sam 10 perc alatt csak egyetlen őrrel vé- 
gez, még akkor sem, ha profin lopakodik 
közben. A fejlesztők szerint ez csak egy 
nagyon kis szelete a játéknak, ami alap- 
ján botorság megítélni a végleges vál- 
tozatot, ami minimum háromnegyed év, 
míg a boltokba kerül. A második dolog, 
hogy ez már a sorozat hetedik része, va- 
lamit változtatniuk kellett az eddig meg- 
szokott játékmeneten, hogy szélesebb 
rétegekhez is eljusson a Blacklist. Szép 
dolog, hogy eladtak belőlelmármint a 
Convictionből) több, mint két millió dara- 
bot, de azért van példa arra a játékipar- 
ban, hogy egy sikeres játékból 10 mil- 

lió feletti mennyiségben fogy el. Az vesse 
az első követ a fejlesztőkre, aki nem sze- 
retne ilyen eladásokkal büszkélkedni. És 
igen, ha az kell a sikerhez, hogy a játék 
hasonlítson egy kicsit a Call of Dutyra, 
akkor érthető, hogy a Ubisoft Toronto 
bevállalja. Valljuk be őszintén, mi is ezt 


tennénk a helyükben. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/splinter-cell-blacklist 


.ÁG KEDVENC FUTE 


akció! 


Fizess elő 


forintért 
a FourFouriWo magazinra 


egy évre, és egy Puskás 
Hungary fürdőlepedőt 
kapsz tőlünk ajándékba! 


A FUTBALL SZELLEMI 
CSUCSTERMEKE 


Az akcióban részt vehetnek már érvényes 
előfizetéssel rendelkező olvasóink, 

illetve új előfizetők is. 

Az előfizetési akció augusztus 24-éig tart. 
Jelen előfizetési akció csak a 
www.FourFourTwo.huszelofizetes/ 
honlapon történt előfizetésekre vonatkozik. 
Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés 
nem mondható fel. 

Minden jog fenntartva. 


Kiadó Microsoft 
Fejlesztő 

Epic Games/People 
Can Fly 

Platform 

Xbox 360 

Röviden A Gears 

of War sorozat 
előzménye a Locust 
elleni háború kezdeti 
szakaszáig repít vissza 
kisebb-nagyobb játék- 
menetbeli újításokkal 
fűszerezve. 
Megjelenés 2013 eleje 
PEGI 18-t 

ESRBM 


-Már az arcáról lerí, hogy. 
 vérszegénységben szenve: 


ter 


ROUND 1 


ÁR NEM A 2006 NOVEMBE- 

RÉBEN DEBÜTÁLT GEARS OF 

WAR VOLT AZ ELSŐ FEDE- 
ZÉKHARCOS LÖVÖLDE, a neve mégis 
elválaszthatatlanul összeforrt a műfaj- 
jal. A , Meghúzom magam egy masszív- 
nak látszó tereptárgy mögött, időnként 
kidugom a fejem, és megpróbálom elta- 
lálni az ugyancsak bújócskát játszó el- 
lenséget" recept az évek - és a folytatá- 
sok - során inkább csak kisebb finom- 
hangoláson esett át, igazi evolúcióról az 
elvakult, észérvekkel meg nem győzhe- 
tő rajongók sem szoktak beszélni. Jó- 
magam a harmadik résznél éreztem, 
hogy kezdenek kifogyni az ötletekből a 
fejlesztők, és előrelépés helyett jobbára 
egy helyben toporgásnak vagyok tanú- 
ja. A stagnálás elsősorban a kampány- 
ra vonatkozott, a multiplayer más lapra 
tartozik, később még visszatérek arra is. 
Úgy tűnt, hogy az Epic mindent kihozott 
a Gears of War franchise-ból, amit csak 
lehetett, és akart. A trilógiát befejez- 
ték, Marcus Fenix történetét lezárták, 
akár tovább is léphettek volna. De tud- 
juk jól, hogy a búcsú különösen nehéz, 
ha a gyermek a szívünkhöz nőtt, s ak- 
kor a brand súlyos dollár tízmilliókra és 
százmilliókra váltható értékét (18 mil- 
liónál is több eladott példány, egy milli- 
árd dollárt meghaladó bevétel) nem is 
említettem. Ennélfogva teljes mérték- 
ben érthető volt - szükség esetén pedig 
meg is védhető - az az álláspont, hogy 


GEARS OF WAR - LESZÁLL AZ ÉJ 


mindenképpen szeretnék újabb játékok- 
kal bővíteni a sorozatot, csak épp köz- 
vetlen folytatást ne várjon senki. Aki 
maga mögött tudja már a Gears of War 
3-at, annak bizonyára nem kell magya- 
ráznom, hogy miért, a többieket pedig 
nem szeretném megfosztani a felfede- 
zés örömétől. 

Folytatásról tehát szó sem lehetett, rá- 
adásul a játékmenetre is ráfért már a 
megújulás. Merre tovább? - tette fel 
magának a kérdést CIiff Bleszinski és 
csapata. Két ötlet is felmerült, ám közü- 
lük csak az egyik érte meg, hogy a nagy 
nyilvánosság előtt is bemutatkozhasson. 
Talán emlékeztek még néhányan azok- 
ra a pletykákra, amelyek egy kinectes 
mellékszálról szóltak Gears of War: 
Exile címmel - idén februárban erősítet- 
te meg az Epic, hogy valóban létezik a 
projekt, csak hogy két hónappal később 
már a kukázásáról számoljon be. Nem 
szívesen mondom azt, hogy talán jobb is 
így, elvégre nem kevés ember munkája 
veszett kárba, ám az eddigi próbálkozá- 
sok arra, hogy a Microsoft mozgásérzé- 
kelőjét ritmusjátékon túl valami másra 
is használhatóvá tegyék, rendre kudarc- 
ba fulladtak. 


Ennél életképesebbnek bizonyult a má- 
sik elgondolás, ami egy előzmény for- 
májában ölt lassan testet, részben a 


GEARS OF WAR 2 - 
A FENEVAD GYOMRAÁBAN 


People Can Fly gondozásában. A lengye- 
lek bevonása jó ötlet volt, a játékmene- 
ten végrehajtott változtatások kivétel 
nélkül hozzájuk köthetők. A többjátékos 
mód megreformálása mellett a kam- 
pányt is szemmel tartják az Epic nagy- 
kutyái, olyannyira, hogy a cselekmény 
helyszínét és idejét is előre meghatároz- 
ták. Izgalmas téma lehetett volna a má- 
sodik világháború erősen elnyújtott (79 
év) változatának megfelelő ingahábo- 
rúké vagy épp a sáskák felbukkanását 
(E-Day) közvetlenül követő időszak, ehe- 
lyett azonban nagyjából fél évvel járunk 
a földalatti teremtmények inváziójának 
kezdete után. 

A meglepetésszerű támadást követő- 
en az ingaháborúkból győztesen kike- 
rült Koalíció általános mozgósítást ren- 
del el - ekkor még bővelkedik ember- 

és hadianyagban -, és felkészül arra, 
hogy megvívjon egy újabb háborút. Csu- 
pán arról feledkeznek meg a parancs- 
nokok, hogy ez az ellenség nem egy má- 
sik nemzetszövetség, a túloldalon nem 
ugyanúgy gondolkodó és ugyanúgy har- 
coló emberek állnak, hanem a nyomuk- 
ban járó pusztítás után sáskáknak neve- 
zett rémségek. 

Rod Fergusson projektvezető szerint 

az egész helyzet arra emlékeztet, mint 
amikor a második világháborút győztes- 
ként lezáró Egyesült Államok hadsere- 
ge szokatlan, korábban soha nem látott 
taktikával találta szembe magát Viet- 


namban, és kezdetben makacsul ragasz- 
kodott az előző háborúban bevált, az új 
helyzetben azonban jobbára hatástalan 
módszereihez. Egy fiatal, idealista had- 
mérnök döbben rá elsőként, hogy ha így 
folytatják tovább, akkor biztosan elve- 
szítik a háborút. 


Damon Bairdre mint a kilo osztag ve- 
zetőjére, s egyben a Gears of War: 
Judgment főszereplőjére két okból esett 
a választás. Egyrészt a rajongók mindig 
odavoltak csípős megjegyzéseiért, más- 
felől pedig az eredeti trilógia már kel- 
lőképpen bemutatta Marcus Fenix és 
Dominic Santiago személyes kálváriá- 
ját. Még Augustus Cole-nak is megvolt 
a maga nagy pillanata a harmadik rész- 
ben, itt volt hát az ideje, hogy Bairdnek 
is kijusson az őt megillető dicsőségből. 
Kitüntetés helyett azonban bilincs és 
láncok várnak rá, hiszen azért, hogy éle- 
teket menthessen, olyan főben járó bű- 
nöket követett el, mint a dezertálás, 
gyávaság, tiltott területre behatolás, kí- 
sérleti technológia eltulajdonítása és 
mindenek felett: árulás. Legalábbis ezzel 
vádolja őt és a kilo osztag három másik 
tagját Ezra Loomis ezredes. 

A Judgment történetét a kihallgatá- 
sok során ismerjük majd meg, mégpedig 
olyan formában, hogy mindegyik sze- 
replő a saját szemszögéből nézve meséli 
el az eseményeket. Az pedig, hogy a tör- 


GEARS OF WAR 3 - 
ÜSZŐ ERŐD 
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téntek milyen mélységig tárulkoznak fel 
előttünk, elsősorban tőlünk függ. Hogy 
hogyan lehetséges ez? Rögtön rátérek. 
Bizonyos pontokon ismerős koponya 
szimbólumokra bukkanunk, ám ezek 
ahelyett, hogy begyűjtendő dögcédu- 
lákra utalnának, valami sokkal izgalma- 
sabbat tartogatnak számunkra: kvázi 
opcionális (elfogadni nem kötelező, de 
abszolválni utána már igen) challenge- 
eket. Ezeket teljesítve a kirakós aktuá- 
lis darabjáról beszámoló szereplő olyan 
részletekről is lerántja a leplet, amelye- 
ket a későbbiekben titkosítanak. Például 
hogy egyik alkalommal közönséges el- 
lenfelek helyett az erőforrásként hasz- 
nált imulzióval (sicD)fertőzött dögök tá- 
madtak rájuk. 

Mondanom sem kell, hogy ezek a 
challenge-ek arra hivatottak, hogy né- 
mileg megnehezítsék a játékosok dol- 
gát. Amikor csak négy percünk van ar- 
ra, hogy a föld alól érkező boomerek tö- 
megét felkoncoljuk - mindemellett az 
utánpótlást szállító járatokat berob- 
bantsuk -, akkor igencsak meg fog iz: 
zasztani bennünket a játék, s az Epic 
szerint ez így van jól. Túl könnyűek let- 
tek a játékok, hiányzik belőlük a kihí- 
vás, lassan már azért is achievement 


o 
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jár, ha elindítjuk őket. Ezen kívánnak 
változtatni a lengyel csapattal karöltve 
a challenge-ek és az adaptív MI részét 
képező, ún. Smart Spawn System révén. 
Utóbbi azt jelenti a gyakorlatban, hogy 
az MI a játékosok mozgását, mindenko- 
ri pozícióját és a nehézségi szintet ve- 
szi figyelembe, amikor megtervezi a 
locustok (magyarul sáskák) akcióit. Elő- 
relépést jelent a nehézség skálázása so- 
rán alkalmazott klasszikus módszerek- 
hez képest, hogy az ellenfelek életere- 
je és sebzése helyett azok létszámát 
csavarják feljebb és a csoportok össze- 
tételét variálják. Az sem tűnik ördög- 
től való ötletnek, hogy elhalálozás vagy 
egyéb ok miatt bekövetkezett vissza- 
töltéskor nem ugyanazokkal az ellenfe- 
lekkel nézünk farkasszemet. Ha tehát 
úgy alakulna, hogy a korábban említett 
boomer csapattal szemben alulmarad- 
nánk, meglehet, hogy második próbálko- 
zásra a még veszedelmesebb kantusok 
törnek ránk. 


Minekutána a Gears of War: Judgment 
a sáskák elleni háború kezdeti szaka- 
szában játszódik, és a Koalíció hadse- 
rege jelentős erőket képes felvonultat- 


"7" 


b 


Egészen addig rendben ment minden, míg Cole 
meg elő nem vette a szöcskegyűjteményét 
t i 


ni az inváziós csapatok megfékezésé- 
re, olyan epikus ütközetekben veszünk 
majd részt, amilyenekhez foghatóval 
egyetlen korábbi részben sem találkoz- 
tunk. Az ellenség nagy száma, a felcsa- 
vart nehézségi szint, a játékoshoz alkal- 
mazkodó MI és a challenge-ek együt- 
tesen elegendő indokot szolgáltattak 
arra, hogy újragondolják a fejlesztők a 
hat évvel ezelőtt még újszerűnek ható, 
ma már inkább körülményes irányítást. 
Nincs több szerencsétlenkedés a D-pad- 
dal fegyverválasztáskor, dedikált gom- 
bot (bal bumper) kapott a gránát, a két 
elsődleges fegyvert pedig az LY] gom- 
bot nyomogatva tudjuk cserélni. Stuk- 
kert pedig úgy ránthatunk elő, ha hosz- 
szabb ideig tartjuk azt nyomva. 

A fejlesztők állítása szerint pusztán az 
irányítás kényelmesebbé tételével sike- 
rült elérni azt, hogy a játékosok hama- 
rabb reagálhassanak egy-egy szituáció- 
ra, minek következtében jelentősen fel- 
gyorsult az akció mind a kampányban, 
mind a többjátékos módban. 


NINCS DÖNTETLEN, 4 

NINCS HOSSZABBITAÁS 

Az első rész multija még finoman szól- 
va felejthető volt, ellenben a Gears of 

War 2-vel debütált Horde mód hatása 


E 


A TRÉFÁS 
KATONA 


Baird karakterének meg- 
alkotásakor annak idején 

Denis Leary amerikai szí- 

nész jelentette a kiindulási 
alapot a csapat számára. 

Nem annyira külseje, 

mint inkább személyisége 
kidolgozásához merítettek 
inspirációt a stand-upos 
előadásaiból. 

máig érezhető számos játékon. A triló- 
gia záró epizódja amellett, hogy tower 
defense elemekkel bővítette a népszerű 
játékmódot, megmutatta az érem má- 
sik oldalát is az ún. Beast móddal, ami- 
ben locustbőrbe bújva eshettünk ne- 

ki a puhány embereknek. Lényegében e 
két játékmód összeházasításából szüle- 
tett meg az OverRun, amiről már most 
ki merem jelenteni, hogy a Judgment 
multijára is kíváncsi játékosok kedven- 
ce lesz. 

A fejlesztők elárulták, hogy közvetlenül 
a Gears of War 3 megjelenése után fel- 
merült, hogy a kooperatív játékmódo- 
kat kompetitívvé alakítsák például egy 
DLC formájában, de végül elvetették az 
ötletet. 

Maga az OverRun kétmenetes küzdel- 
met jelent oly módon, hogy az ötfős 
csapatok felállása a második körben 
felcserélődik, azaz míg először koalíci- 
ós katonaként küzdünk, a folytatásban 
már locustok leszünk. Koalíciósként a 
feladatunk három kulcsfontosságú cél- 
pont megvédése, amelyek jelenleg két 
lezárt földalatti járatot, valamint egy 
generátort takarnak. Az Epic azt terve- 
zi, hogy a későbbiekben a generátort le- 
cseréli egy Hammer of Dawn jeladóra, 
így ha sikerül megvédenünk azt, akkor 
tűzesővel pusztíthatjuk el az ellenfelet. 
Ennek látom is értelmét, nem úgy, mint; 
a funkció nélküli generátornak. A jára- 
tokra egyébként ildomos lesz vigyázni, 
ha ugyanis a sáskák felszabadítják vala- 
melyiket, akkor az a továbbiakban nem 
csupán spawn-pontként szolgál szá- 
mukra, hanem rászabadít pár ezer kryllt 
a térképre, amik pillanatok alatt el- 
emésztik az embereket. Azt említettem 
már, hogy mindez időre megy? 


Auinn Del Hoyo, a többjátékos rész ve- 
zető fejlesztője bevallotta, hogy a Team 
Fortress és a DOTA szolgált számukra 
inspirációként az OverRun mód terve- 
zésekor. A térképeket például úgy épí- 
tik fel, hogy két fő útvonal mentén ha- 
ladhassunk rajtuk, tehát ahelyett, hogy 
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A KILO OSZTAG BEVETÉSRE KÉSZ, URAM! 


A Gears of War: Judgment központi karaktere 

a trilógiában annak ellenére a háttérbe szorult, 
hogy a felmérések szerint közönségkedvencnek 
számított. Mindig is sejtettük, hogy cinizmusa és 
szarkazmusa mögött valami titok lappang. Most 
végre megtudhatjuk, hogy vált ilyenné az egyen- 
ruhára büszke ésa Koalíció ügyét hűen szolgáló 


, zseniális mérnök. f 


Az egykori thrashball sztár nem sokkal bevonulása után 
ismerkedett meg Bairddel és szövődött közöttük barátság. 
Történetünk idején még mindig képtelen túltenni magát 
azon, hogy elmúltak a dicsőséges napok és az autogramok 

; osztása, csinos rajongók ágyba hurcolása helyett locust 
férgek vérével kénytelen összemocskolni a kezét. 


Az ingaháborúk veteránja a másik oldalról érke- 
zett a Koalíció ellen lázadó Független Köztársasá- 
gok Uniójából. Hadifogolyként nyilván rács mögöt 
lenne a helye, ám sikerül meggyőznie fogvatartóit, 
hogy jó hasznát vennék a harcban. Ez egyébként 
igaz is, hiszem alig várja, hogy bosszút állhasson "3 
hazája, Gorasnaya lerombolása miatt. 


A Gears of War 3 óta túdjuk, hogy szükség esetén Sera 
asszonyaisis fegyvert fogtak. Ilyen az elit Onyx Guard 
fiatal kadétja is, aki haditudósítóként tapasztalta meg 
az ingaháborúk szörnyűségét, és feltett szándéka, I 
a harctéren érvényre juttassa az etikát. Meggyő 
se, hogy mindent szabályszerűen kell csinálni, s bár a 

(. győzelem a. cél, mégsem teheti meg az emberiség, hogy 
bármilyen rétütettet elkövessen ennek érdekében. 


2 am 
- 


"elajt e azzal fárasztanánk magunkat, hogy az A mérnök még annak ellenére is hasz- 
AZ EMBEREK AKIK TUDNAK REPULNI eszünkbe véssük minden négyzetcenti- nos tagja lesz a csapatnak, hogy a 
ró méterét, koncentrálhatunk a megfele- Gears of War: Judgment multijában 
A varsói székhelyű People Can Fly stúdiót 2002 februárjában alapította Adrian Chmielarz lő stratégia kidolgozására. Ezekből egy- nem lesznek járművek. Mivel azonban 


néhány veterán fejlesztővel társulva, akik korábban olyan címeken dolgoztak, mint például 


a S ZÁGÍTZ ESZE [EN Ükozó fettátéra elfo költb catrtt dt Avat kellett vét előre csak kettőt mutattak meg a sajtó ő az egyetlen, aki képes megjavíta- 


munkatársainak. Az egyik egy város a ni a sáskákat kordában tartó barikádo- 

k AK éled s EN fö Í háztetőkre épült szűk folyosókkal, míga kat, nem igazán hagyhatjuk ki egyet- 
z 4 égi f 1 tál másik egy jóval nyitottabb sziget. len összeállításból sem. Ha harcra kerül 
) ú móka s ] Mivel a megjelenés a legoptimistább sor, sörétessel védi meg magát, de ké- 


pletykák szerint sem valószínű 2013 pes automata robotágyúkat is lepakolni, 
februárja előtt, nem sértődtünk meg amelyekkel jól be lehet védeni a kulcs- 
azon, hogy a fejlesztők egyelőre nem fontosságú pontokat. Logikusnak tar- 
árulták el, hány térképet csomagolnak tottam volna még valamilyen aknát is 
az alapjáték mellé, és hányat terveznek az arzenáljában, de ennek a gondolatá- 
a későbbiekben DLC formájában meg- tól egyelőre mereven elzárkóznak a fej- 
vételre kínálni. Ugyanígy nem derült ki lesztők. 

j Her az sem, hogy milyen más játékmódokra A szanitéc nem egészen úgy gyógyít, 

i I 738 számíthatunk majd az OverRun mellett. ahogy gondolnánk, tehát ahelyett, hogy 
PAINKILLER - 2004 (PC, XBOX) é injekciót adna vagy sebet kötözne, egy 
Első és máig legsikeresebb alkotásuk a Doom és a 0uake komor hangulatát ötvözte a OSZTALYHARC gránátot hajít el, ami felrobbanva rege- 
Serious Sam nagyszámú ellenfeleivel, Havok-féle fizikával (nem mindennapi élmény volt Mindenképpen üdvözlendő, hogy a küz- neráló hatású gázfelhőt hoz létre. Sze- 


kilőtt karóval a falhoz szegezni az ellenfeleket), a játékmenetet befolyásoló tarot-kártyala- 8 A . ; : 2 
7 B ét HE 2.e y úy delmekben nem tök ugyanolyan, csupán rencsére az ellenség nem lesz jobban tő- 
pokkal és korának legnagyobb főellenségeivel. 


A játékhoz az első kiegészítő még házon belül készült, ám azt követően, hogy az Epic Games külsejükben eltérő karakterek vesznek le, így akár azt is megtehetjük, hogy őt 
2007-ben többségi tulajdonossá vált és a fejlesztők más projektek felé fordították figyelmü- majd részt, hanem egymást támogató, dobjuk meg a gránáttal, majd felpörget- 
ket, a franchise útját jobbára amatőr csapatok egyengették egyre romló minőségű, önállóan a társak esetleges gyengéit a saját ké- jük a láncfűrészt a felcser géppuskáján, 
is futó expanziókkal. A Painkiller név viszont még ma is jól cseng, olyannyira, hogy a jogokat pességeikkel ellensúlyozó kasztok mind- és fejjel előre beleugrunk a felhőbe egy 
birtokló Nordic Games bejelentette a remake-et Unreal Engine 3 alá. Kétold alom gyors amputáció erejéig. 

Ami azt illeti, a koalíciós fél megterve- A végére maradt a felderítő, aki egy- 
zésénél nem volt különösebben nehéz ben a csapat mesterlövésze is. Rajta kí- 


9.5 TT LJ hi 


Í Aa ka 4 


dolguk a fejlesztőknek, hiszen bőven vül egyetlen koalíciós katona sem képes 

elegendő a számtalanszor bevált mér- felkapaszkodni a magaslati pontokra, 

nök/katona/szanitéc/felderítő négyes- míg jelzőgránátja egy behatárolt terü- 

hez tartaniuk magukat, és akkornagyot leten lehetővé teszi, hogy a tereptár- 

már nem hibázhatnak. gyak takarásában is láthassuk az ellen- 

A legtöbben vélhetően ezúttal is kato- fél mozgását. 

nának állnak, hiszen alapvetően ennek A fejlesztők egyébként azt szeretnék, ha 

a kasztnak semmi más dolga nem len- nem riadnánk vissza a kasztok különle- 

ne, mint az ellenséget aprítani láncfűré- "ges képességeinek használatától. Már 

- szes gépfegyverével és gránátvetőjével, azzal is erre bátorítanak, hogy öt-tizen- 

GEARS OF WAR - 2007 (PC) ám az, hogy végső soron ő felel acsapat öt másodpercenként tudjuk elsütni őket. 


A People Can Fly és az Epic Games kapcsolata akkor kezdődött, amikor előbbi lőszerutánpótlásáért (különleges grá- e 
a saját fejlesztésű Pain Engine képességeit már nem találta elegendőnek, és nátjai lőszeres ládákká alakulnak), min- , BOGARAS BAGAZS 
más alternatíva után nézett. Ami az Unreal Engine 3 licencelésének indult, denképpen rákényszeríti a játékost arra, A másik oldalon szintén négy kaszt 


előbb a motorral készült demó bemutatásába, majd pedig a Gears of War tucaiZEE ÉT ; 3 £cit ülönh- 
PC-s portjába történő bedolgozásba torkollott. Az Epic olyannyira elégedett hogy társaira te Hay áll rendelkezésünkre azzal a különb 


volt a lengyelek munkájával, hogy végül a PC-s változat egészét rájuk bízta, 
nem csak az exkluzív plusz tartalmak elkészítését. Ráadásul még abban az 
évben bevásárolta magát a vállalatba. 


BULLETSTORM - 2011 (PC, XBoX 360, PS3) só E 


A csapat azóta kivette a részét a Gears of War 2 munkálataiból is, ám a har- 
j madik epizód fejlesztésének támogatása helyett egy vadonatúj IP-n dolgozott, - 
] amit végül 2011 tavaszán Bulletstorm címen ismerhetett meg a világ. 


j Nem kapott ugyan rossz kritikákat, az eladások mégsem alakultak úgy, hogy ea 
! azt az Epic vagy a kiadó Electronic Arts sikerként könyvelhesse el. Egy hónap 
alatt egymillió eladott példány három platformon ma már a legtöbb esetben Sz 


j egyenlő a bukással, hacsak nem sikerül alacsonyan tartani a fejlesztési és 
marketingköltségeket. Talán a játékmenet sikerült túlságosan árkád jellegűre, 


. 6 7 
talán az addiktív multiplayer hiányzott, a történet vége az, hogy az új franchise 5; 
alapkövének tervezett Bulletstorm márkát egy ideig biztosan pihentetni fogják. mile haszálás ee jatú 
. 


36 www.gamestar.hu - 


séggel, hogy ha elegendő pontot gyűj- 
tünk össze, akkor továbbléphetünk az 
ún. champion osztályba, ahol a sáskák 
igazán kemény szörnyei gyűltek össze. 
Alapból tehát választhatunk a bénító si- 
koltással rendelkező, akadályokat át- 
ugró, a biztosnak hitt magasban kucor- 
gó felderítőt előszeretettel meglátogató 
wretch, a gépfegyverrel és (minő megle- 
petés!) gránátokkal felszerelt grenadier, 
a társait gyógyítani képes kantus, va- 
lamint a kamikáze mentalitású ticker 
közül. Utóbbi az ellenfél közelébe ér- 
ve felrobbantja magát, de hatásfoka je- 
lentősen növelhető, ha előtte befalja a 
3 grenadier által felkínált robbanószert. 
Sőt az előbb említett cimborája akár át 
is hajíthatja őt az ellenséges vonalak fö- 
lött, hogy aztán hátba támadhassa a 
" koalíciós katonákat. 
" A Locust bajnokai között olyan gyö- 
nyörűségeket találunk, mint például a 
serapede óriás százlábú a maga páncé- 
lozott, szelvényekből álló testével, bari- 
kádokat is elemésztő étvágyával és halá- 
ke É 
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los mérgű köpetével. Az arachnofóbiában 
szenvedő játékosok legnagyobb örömé- 
re helyet kapott ebben a négyesben a 
corpser, ami távolról ugyan nem képes 
ölni, de szemtől szemben alig sebezhe- 
tő, s ha mégis nagy lenne a baj, egysze- 
rűen beássa magát a földbe. Őket irá- 
nyítani valóban új élmény lesz, nem úgy, 
mint a Gears of War 3 DLC-jében köze- 
lebbről is megismert maulert. Ez a legin- 
kább gladiátorra emlékeztető locust paj- 
zsával védi magát az emberek fegyverei- 
től, miközben láncos buzogánnyal rombol 
le mindent maga körül. A sort a faltö- 

rő kosként használható bloodmount zár- 
ja, ami szükség esetén a kantust vagy a 
grenadiert is képes a hátán cipelni, s ez- 
által ő áll a legközelebb a jármű fogal- 
mához. 

A sáskákon végignézve nem tudok sza- 
badulni attól a gondolattól, hogy a Ko- 
alícióra is ráférne még némi erősítés 
mondjuk egy silverback lépegető képé- 
ben, mert jelen pillanatban nyomasztó 
túlerőben vannak a királynő alattvalói. 


Nem titkolom, kezdetben erős fenntartá- 
saim voltak a Judgmenttel kapcsolatban, 
de ezek fokozatosan átadták helyüket az 
érdeklődésnek és a kíváncsiságnak, ahogy "5 1 
egyre többet és többet tudtam meg ró- 
la. Meggyőződésem, hogy a javított irá- 
nyítás, a maximális fordulatszámon pörgő 
akció és a challenge-ek együtt a nagyszá- 
mú ellenséggel és a megemelt nehézség- 
gel jótékonyan hatnak majd a fáradtság 
jeleit mutató játékmenetre. 
Monotonitás helyett változatosság, sta- 
tikusság helyett dinamizmus... nem le- 
het nem lelkesedni az ilyen változtatá- 
sokért. A telitalálat OverRun móddal, 
a történetmesélésnek a sorozattól ed- 
dig idegen formájával, valamint az első 
rész sötétebb atmoszférájával kiegészít- 
ve nagyszerű előfutára lehet egy új tri 
lógiának, ami valószínűleg már a Micro: 
soft következő generációs könzolján fog 
kiteljesedni. 

Chavalier 
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Kiadó Bethesda 
Fejlesztő Arcane 
Studios 
Platform 
PC, Xbox 360, PS3 
Röviden Belső né- 
zetes bosszútörténet, 
amiben ugyanolyan 
fontos szerepet kap 
a mágia, mint a harc 
vagy épp a lopakodás. 
Megjelenés 
2012. október 
PEGI 18-- 
ESRB M 
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Z EMLÉKEZETÜNKBE ÖRÖKRE 
fa HETE RANDIT A FELEJT- 

HETŐ EGYÉJSZAKÁS KALAND- 
TÓL SOKSZOR CSAK EGY APRÓSÁG, AZ 
A BIZONYOS PLUSZ VÁLASZTJA EL. O1- 
csó poénok elsütése helyett haladjunk csak 
tovább az előbbi analógia mentén, és megál- " 
lapíthatjuk, hogy tizenhárom év, a közepesen 
sikeres Arx Fatalis és Dark Messiah of Might 
£ Magic, a félbehagyott The Crossing és né- 
mi bedolgozás (Bioshock 2) után most ért a 
világhírnévhez vezető nagy áttörés kapujába 
az Arkane Studios, azaz nem bánná az em- 
ber, ha lenne a randinak folytatása. Ehhez 
nem is volt szükség másra, mint a Half-Life 
2 vizualitásáért felelős bolgár zsenire (Vik- 
tor Antonov), a legendás Warren Spector 
egyik tanítványára (Harvey Smith) és vagy 
féltucat ihletforrásra (lásd az interjúban). A 
végeredmény egy kevert műfajú akció-kaland 
neoviktoriánus, retrofuturisztikus steampunk 
gőzébe burkolva. 


A-CSÁSZÁRNŐT UGYAN MÁR NEM TUDJA 
MEGMENTENI, DE A TRÓNÖRÖKÖST IGEN, 
S MELLESLEG BOSSZÚT ÁLLHAT AZOKON, 
AKIK A VESZTÉT AKARJÁK 


szag 
császárnőt ugyan már nem tudja megmen- 

Md, 13 teni, de a trónörököst igen, s mellesleg bosz- 
Briliáns kardforgató képességeinek köszön- ., szút állhat azokon, akik a vesztét akarják. Jó 
hette, hogy györsanemelkedett fel a rang" "" terv, csak a kivitelezés ütközik karvastagsá- 
létrán és.vált belőle Gristol császárnéjáriák:  ,.. gú acélrácsokba. 
személyi testőre. vall hírnév, társadal- Miközben hősünk hátralévő óráit számolgat- 
mi elismertségpmindez.rá várt, s mindezt -" ja és ábrándjaiban válogatott módszerek- 
egy szempillántás alatt elragadták tőle, ami- Kel gyötri halálra rosszakaróit, váratlan láto- 
kor Hiram Burrows, a lord régens más pöli- agatója érkezik, a Kívülálló. Senki sem tudja, 


tikusokkal és katonai vezetőkkel együtt si- hogy ki ő, ember vagy isten, ördög vagy an- A 

keres merényletet hajtott végre Jessamine gyal, csak az biztos, hogy személye minden / 

Kaldwin ellen. Corvo Atano elvitte a balhét, mágia forrásasSzokása, hogy időnként meg- 

és ő landolt rács mögött, hogy aztán megfi- jelenik egy-egy halandó előtt, akiről úgy véli, 

zessen a bűnért/amifPnem is Ő követett el. A fontos szerepet játszhat a világ egyensúlyá- 9 [ea 
apo 6 / 


a . 
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A lord régens hatalmát fenntartani hivatott 
városőrség válogatott legényei közül kerül- 
nek ki a tallboyok, akik gépesített gólyalá- 
bakon járják Dunwall utcáit, és bármilyen 
meglepő, elsődleges feladatuk az aljanép 
távoltartása a jómódúak lakónegyedeitől, 
ahol még nem ütötte fel a fejét a pestis. 
rera kerülne sor köztünk és közöttük, 
nk fel arra, hogy jobban bírják a 
yűrődést, mint a közönséges őrök, és 
robbanó nyilakkal keserítik meg életünket. 
Mindazonáltal ők sem legyőzhetetlenek: 
a testüket óvó palánkok fából készültek, 
tehát néhány találatnál többet nem bírnak, 
a hátul elhelyezkedő transtartály pedig 
akár egyetlen lövéssel a levegőbe repíthető. 
Megfelelő képesség birtokában pedig még 


nak fenntartásában. Tőle kapja Corvo 
jellegzetes álarcát és a rejtélyes Szívet, 
valamint ő ruházza fel varázserővel is, 
hogy beteljesíthesse bosszúját, s ezáltal 
helyrebillenjen a mérleg nyelve. 


CSAK A KEZEMET FIGYELJ ÉTEK, 
MERT CSALOK! 

Corvo fizikai adottságai és nem minden- 
napi arzenálja (bővebben A bosszú esz- 
közei című keretesben) ellenére sem len- 
ne képes egymaga sikerrel szembeszállni 
a régenssel, a Kívülállótól kapott legérté- 
kesebb ajándéka, a mágia azonban olyan 
kapukat nyit ki előtte, amelyekről még 
álmodni is csak kevesen mernek. (Ne 
higgyük azonban, hogy a Kívülálló csak 
hősünket emelte az egyszerű emberek 


fölé, a történet során találkozunk majd 
olyan szereplőkkel, akik szintén rendel- 
keznek varázserővel, sőt némelyikük 
olyan képességek birtokában van, ame- 
lyeket Corvo nem sajátíthat el soha.) 
Ezek közül talán a leghasznosabb a 
Blink, ami bizonyos távolságon belül le- 
hetővé teszi a teleportálást hősünk szá- 
mára. Nyilván nem szükséges ecsetel- 
nem egy ilyen képesség előnyeit, legyen 
szó menekülésről, a célpont legnagyobb 
titokban történő megközelítéséről vagy 
éppenséggel harcról. Kevésbé tűnik iz- 
mos varázslatnak Corvo mozgási se- 
bességének felgyorsítása (Celerity), de 
biztos meglesz majd a maga haszna, 
csupán rá kell jönnünk, hogy mikor és 
hogyan érdemes használni. Ez az, ami- 


És most együtt: Szállj el 
kismadár! 


az irányítást is átvehetjük fölöttük. 


re a fejlesztők is bátorítanak bennünket: 
éljünk Corvo kívülállóadta képességeivel 
(például az időlassítással, patkányidé- 
zéssel, tűzgyújtással, megszállással), fe- 
dezzük fel a bennük rejlő lehetőségeket, 
hozzunk létre új kombinációkat, ame- 
lyekre még ők maguk sem gondoltak. 
Néha túlzottan is erősnek érezzük eze- 
ket a képességeket, a Dark Vision pe- 
dig egyenesen csalásnak tűnik, hiszen 
nem elhanyagolható előnyt nyújt a játé- 
kosnak, aki a falakon keresztül is látja 
az élőlények mozgását, sőt a mindenko- 
ri látószögüket is. 

A természetfeletti képességek, va- 
rázslatok bevetése során manát 
fogyasztunk. Némelyikük (például a 
Blink) csupán időlegesen apasztja le 


Még a papáé volt, ezzel vágta át a vasrá- 
csokat, és reszelte a nagyi lábkörmét 
í 


manakészletünket, a felhasznált meny- 
nyiség pár másodperc alatt újraterme- 
lődik. Más varázslatok ellenben komoly 
lyukat ütnek a költségvetésen, aminek 
befoltozása csakis úgy lehetséges, ha 
felhörpintünk egy fiolával Piero Szellemi 
Orvosságából. 

S ha már akaratlanul is rátértem az 
erőforrás-menedzsmentre, akkor foly- 
tatnám azzal, hogy a varázslatok elsa- 
játítása, valamint hatékonyságuk javí- 
tása rúnákba kerül. Minél pusztítóbbak, 
fifikásabbak, minél nagyobb előnyt je- 
lentenek az egyszerű halandókkal szem- 
ben, annál többe kerülnek. Bizonyára 
már magatoktól is rájöttetek (aki nem, 
az billentse magát hátsón helyettem), 
hogy ha minden követ felforgatunk, ak- 
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? dum! 


kor sem lesz soha annyi rúnánk, hogy 
mindent megtanuljunk. 

A városban itt-ott elszórva bálnacsont- 
ból faragott talizmánokra bukka- 

nunk, amelyeket viselve Corvo példá- 

ul gyorsabban úszik, költséghatéko- 
nyabban fogyasztja a gyógyitalokat 
vagy magasabbra ugrik. Ezekből ösz- 
szesen 45-öt terveztek a fejlesztők, ám 
végigjátszásonként csak 12 véletlensze- 
rűen kiválasztott kegytárgy kerül a já- 
tékba, hogy aztán később a zsákmá- 
nyunkká váljék. Kezdetben mindössze 
három lehet aktív, ám a Hound Pits pub- 
ban további slotokat vásárolhatunk fé- 
nyesen csillogó aranytallérokért. Itt te- 
hetjük pénzzé a küldetések során be- 
gyűjtött portékákat, vásárolhatunk új 
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Sejthettem volna, hogy 
Mocsy beleiszik 


felszerelési tárgyakat, végezhetünk mó- 
dosításokat fegyvereinken, és nem mel- 
lékesen ugyanitt szerezzük be új varázs- 
latainkat is. A patinás műintézmény 
gyakorlatilag főhadiszállásként szolgál 
majd két küldetés között. 


A MACSKA RŰGJA MEG! 

Corvo bosszúhadjáratára egy pestis- 
járvány kellős közepén kerül sor. Trans 
(vagyis bálnaolaj) hajtotta vonatról le- 
dobált hullák gyűlnek hegyekbe a leg- 
szegényebb részeken, csontig lesová- 
nyodott farkasok lesnek ehető falatokra, 
állig felfegyverkezett őrjáratok igye- 
keznek a rend és a biztonság látszatát 
fenntartani, az új technikai vívmányok 
(sínautó, biztonsági fényfalak, elixírek a 


Új értelmet nyert a repülő hollandus 
! kifejezés 


járványra stb.) csak a módosak és ha- 
talmasak, valamint az ő talpnyalóik éle- 
tét teszik könnyebbé. 

Egy alapos tisztogatásra ítélt város- 
negyed (tűzzel-vassal, az egészséges 
túlélőket sem kímélve) után igazi fel- 
üdülést jelent a szemnek és a lélek- 

nek (kuncsaftok esetében pedig a test- 
nek) a Golden Cat névre keresztelt für- 
dő és masszázsszalon (értsd: bordély, 
lebuj, kupleráj), ahol az elit pihenheti ki 
fáradalmait a madám felügyelete mel- 
lett szorgosan járó lánykezek alatt. Egy- 
előre ez az a küldetés, illetve helyszín, 
amivel a fejlesztők azt demonstrálják, 
hogy mégis hányféleképpen engedi ma- 
gát a Dishonored a játékos által formál- 
ni. Minden különösebb probléma nél- 
kül megtehetjük, hogy a főbejáraton ke- 
resztül berontunk az épületbe, és az 
esetleges szemtanúkkal mit sem törőd- 
ve megkeressük leendő áldozatainkat, 

a lord régenst a parlamentből támo- 
gató Pendelton ikreket. Pusztán Corvo 
fegyvereire támaszkodva is tisztességes 
rendet vághatunk a pánikszerűen össze- 
csődülő őrök között, ám ha ezeket va- 
rázslatokkal is kombináljuk, akkor fog 
majd csak igazán hullani a férgese. Erő- 
teljes széllökésekkel küldjük vissza a fel- 
adónak a gránátokat, vagy repítjük át 

a magatehetetlen fegyvereseket a für- 


A dizájnerek eredetileg gázálarcot kép- 
zeltek el Corvo számára, ami egyfelől 

az arcát lett volna hivatott eltakarni, 
másrészt pedig a levegőben terjedő fertő- 
zéstől óvta volna hősünket. A végleges - 
az ellenségeket megrémisztő - kialakítás 
már tetszetősebb, ráadásul továbbra is 
szűri a levegőt, és a fizikai sérüléstől is 
védi Corvo arcát. Az álarcot Piero mester 
tervezte, s a Kívülálló ajándékozta neki. 


Nem ez a legdíszesebb, legelegánsabb 
fegyver, ami valaha is kikerült Dunwall 
fegyverkovácsainak keze alól, ám 
praktikusságához kétség nem férhet. A 
pillangókéshez hasonló elven gombnyo- 
másra előugró, rövidkard hosszúságú, 
kettéhajtható penge kiválóan alkalmas 
bajvívásra, ráadásul némi pénzért cserébe 
kisebb-nagyobb fejlesztéseket is eszközöl- 
hetünk rajta. Rajtaütésszerű támadásra 
szintén használható, ilyenkor rendszerint 
átdöfött szív, elmetélt nyaki verőér (to- 
vábbá légcső, nyelőcső és egyéb járulékos 
károk) adják az eredményt. 


Dunwall városőrségének körében is nép- 
szerű fegyver a keréklakatos pisztoly, 
köszönhetően annak, hogy egy kézzel is 
fel lehet húzni és el lehet sütni, miközben 
a másikkal kardjuk markolatát szorongat- 
ják. Az egyszerű ólomgolyókból akár egy 
is elegendő lehet egy ember megölésé- 
hez, ám ha elit tallboyokkal keveredünk 
összetűzésbe, jobban járunk, ha robbanó 
lövedéket használunk. 


Álljon bár semmihez sem fogható mészár- 
lás vagy bosszúnk céljának észrevétlen 
megközelítése szándékunkban, semmikép- 
pen sem bízhatjuk el magunkat annyira, 
hogy ne végeznénk valamilyen előzetes 
felderítést. Hogy ne rohanjunk egyenesen 
a vesztünkbe, nem árt időnként előkapni a 
látcsövet, és körbepásztázni a tájat. 
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GRÁNÁTOK, BOMBÁK ÉS AKNÁK 


I Én kis kertészlegény vagyok, 
virágokat locsolgatok... vérrel 


dő termein. A normális esetben halálos 
sortüzet az időt megállítva kerüljük ki, 
majd egyenként az őrökhöz lépünk és 
fejbelőjük őket. Ha nagyon szorul a hu- 
rok, megidézünk egy légiónyi patkányt, 
s miközben ellenfeleink velük vannak el- 
foglalva, gyorsan megszálljuk az egyik 
rágcsáló testét, és apró lábait fürgén 
szedve eliszkolunk onnan. 

Megfontolt ember lévén - legalább- 

is szeretem ebben a hitben ringatni ma- 
gam - szívesebben részesítem előnyben 
az olyan elegáns megoldásokat, mint 


tó mesterkulcsot. Megölhetjük, elkábít- 
hatjuk, de akár el is csenhetjük tőle, s 


Így máris szabadabban közlekedhetünk. 


Az ikrekkel végezhetünk mi magunk is, 
de némi pluszmunkával elérhetjük azt, 
hogy mindkét haláleset balesetnek tűn- 
jék a kívülállók számára. Elvégre hon- 
nan is tudhatnák, hogy a szaunát nem 
véletlen meghibásodás miatt borította 
el forró gőz, vagy a toronyszoba erké- 
lyéről fejest ugró parlamenti képviselő 
épp nem volt önmaga. 

Hiába vagyunk azonban mindvégig 


tot értem) anélkül is megpillanthatjuk, 
hogy akár egy csepp vért kiontanánk. 
Pendletonék esetében is lehetséges ez, 
csupán arra kell vennünk a fáradságot, 
hogy szívességet tegyünk a helyi alvi- 
lág fejének, aki cserébe kegyetlen tré- 
fát űz az ikrekkel. Nem árt tudni, hogy 
Custis és Morgan parlamenti képviselői 
mandátumuk mellett annak köszönhe- 
tik a gristoli hierarchiában elfoglalt ma- 
gas pozícióikat, hogy egy jövedelmező 
bánya boldog tu- 


Úkagvt 


A SZÍV amikor egy halat megszállva a csator- olyan óvatosak, mintha tojáshéjon lép- 
narendszeren át beúszunk a szalonba, kednénk, az előző módszert követve is 
ahol - immáron emberként - felvált- csak becsúszik két gyilkosság, mi- 
va settenkedve és teleportálgatva, az közben a Dishonored végét 
NPC-k beszélgetéseit kihallgatva (akár (ezalatt mégwvéletle- 
a kulcslyukon át leskelődve) rábukka- nül sem a Game 
nunk a madámra, aki az övére fűzve Over felira- 
hordja a fürdő ösz- 
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lébb társadalmi helyzetek és élettörténetek hatásait is 
figyelembe véve. A végeredméry alapján elmondhatjuk, 
hogy mindegyik arc egy önálló történet." 


ey É 


! 
a jellegzetes skőt és angol vonásokat a legkülönfé- 
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Harvey Smith: A leskelődés iránti vágytól sosem szabadulunk meg. A kémkedés, 
lopakodás megvalósítása során számos izgalmas játékmechanizmussal kísérletez- 
hetünk. 

Raphael Colantolio: Úgy vélem, még mindig népszerűek. Nagyon sok fejlesztő 
építi be a játékmenetébe a lopakodást, gondolj például az Unchartedra, a Far Cry- 
ra, a Skyrimre vagy az Assassins Creedfre. 


RC: Azt emelném ki, amilyen módon a játékos a környezetét érzékeli. Vegyük pél- 
dául a gyakran felmerülő kérdést, hogy sikerült-e úgy elrejtőznünk, ahogy azt az 
adott helyzet megkívánja. Most mi történik? Jellemzően a kezelőfelületen kapunk 
valamilyen visszajelzést pillanatnyi állapotunkról. Jó lenne elérni azt a szintet, ami- 
kor pusztán az NPC-k reakcióiról olvasnánk le, hogy épp hányadán is állunk. 

HS: Nem bánnám, ha több fejlesztő hagyná ott a katonai lövöldék világát és pró- 
bálna meg lopakodós játékot készíteni. Újabb ötletek sokaságával gazdagodnánk 
pusztán azáltal, hogy többen, többféleképpen közelítenék meg a témát. 


HS: Kicsi a világ, mert Raf és jómagam számítunk a legnagyobb élő Ultima 
Underworld fanatikusoknak ezen a planétán, és ezt a címet bárki ellen bármi- 

kor hajlandók vagyunk megvédeni. Annak idején pedig mindketten részt vettünk a 
System Shock tesztelésében, én az Originnél, Raf pedig Európában. 

RC: Az említetteken túl az Arx Fatalis, a Deus Ex, a Bioshock, a Far Cry 2 és a 
Dark Messiah is, ám a legnagyobb hatással kétségkívül a Thief volt ránk. 


HS: Minden projekt más, ám ez- 
úttal tényleg olyasmivel próbál- 
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ÁRNYAK MÉLYÉN SETTENKEDNEK 


koztunk, amihez foghatóval még soha. Egy hasonló játék tervezésekor előbb a szín- 
hely készül el, csak utána kezdjük el tesztelgetni a hős rendelkezésére bocsátott 
erőket, és módosítunk rajtuk szükség szerint. 

Ehhez képest most minden fordítva történt. Előbb a varázslatokat álmodtuk meg, 
és szándékosan lőttük be őket brutálisan hatékonyra, majd ezek köré kezdtük el a 
játék többi részét felépíteni. 


RC: Inkább kinek! Viktor Antonov a Crossing után is velünk maradt, hogy irányít- 
sa a művészek csapatát. 

HS: Viktorék beutazták Európát, és egy tonnányi fényképet csináltak. Főként épü- 
leteket (Edingburgh és London volt a kedvencük) és arcokat fotóztak. Az őrök szi- 
gorú, kemény arckifejezését építkezéseken szedték össze a durvább fizimiskájú me- 
lósok lelkes közreműködésével. 


RC: Ezt így nem mondanám, maradjunk annyiban, hogy felfüggesztettük a munká- 
latokat. 


ey Smith, 


: ; Raphael Colantolio, elnök és 
4 tű Arkane Sti 


kreatív vezető, Arkane Studios 


rút 


Alkalmazottaik társadalmi munkában 
fejtik a sziklát, nem sztrájkolnak, nem 
kérnek fizetésemelést, fizetett szabad- 


Sokszor esett már szó róla, de működés 
közben még sosem láttuk a játék vilá- 


ságot, nem vesznek igénybe egészség- 
ügyi hozzájárulást, nyugdíjat sem kell 
nekik fizetni, nem folyamodnak családi 
pótlékért, a túlórapénzről, ebédszünet- 
ről, ebédről nem is beszélve. Röviden és 
tömören rabszolgák ők, koszosak, ron- 
gyosak, kopaszra borotváltak, olyanok, 
mint ezer tojás. Pontosan ez a jövő vár 
a testvérpárra is, ráadásul a saját bá- 
nyájukban. Biztosak lehetünk benne, 
hogy számukra ez rosszabb bármilyen 
halálnál. 


gát átszövő káoszrendszert. Három hó- 
nappal a megjelenés előtt még mindig 
csak annyit tudunk róla, amennyit a fej- 
lesztők elárultak, ahhoz ugyanis, hogy 
Corvo tetteinek következményeivel 
szembesüljünk, nem elegendő egy-két 
küldetéssel megismerkedni, alaposab- 
ban el kellene mélyedni a játékban. 

A káosz a fejlesztők szerint elsősorban 
azt a célt szolgálja, hogy tanúi legyünk 
Dunwall nyomorúságának. A pestis nyo- 
mában járó halál mindennapos ven- 


dég az étkezőasztalnál (már ha jut ép- 
pen bármi is az asztalra), Így nem cso- 
da, ha az emberek nem törődnek olyan 
apróságokkal, mint hogy mi a helyes és 
mi nem. Foggal-körömmel kapaszkod- 
nak abba a kevés, állandónak nevezhető 
dologba, amit az élet még tartogathat 
számukra, s ezt boríthatjuk fel, zúzhat- 
juk szét, ha nyomunkban csak pusztí- 
tás jár. f 

A legkevésbé-sem akarnak korlátozni 
bennünket a fejlesztők, így azt tehetünk, 
amit csak akarunk, akár fényes nap- 
pal, szemtanúk orra előtt is kivégezhe- 
tünk brutálisan egy ártatlan civilt, ha 
ahhóz van kedvünk, a játék nem büntet 
meg érte, ellenben számolnunk kell bi- 
zonyos logikus következményekkel. Pél- 
dának okáérta régens elrendeli az őr- 
járatok számának megkettőzését, a bé- 
késebb NPC-k nem lesznek hajlandóak 
szóba elegyedni velünk, mások viszont 
pont a kemény és határozott fellépést 
értékelik. 

A várost elborító káosz mértékét (ha 
nagyon magas, akkor még több fertő- 
zött patkány özönli el az utcákat, egy- 


más ellen fordulnak az NPC-k stb.) sze- ! 
rencsére az ellenkező irányba is befolyá- 
solhatjuk. Már azzal is javulást érhetünk 
el, ha egyetlen nyikkanás nélkül végzünk 
- lehetőleg nem fegyvertelen - áldoza- 
tainkkal, majd valahova elrejtjük a holt- 
testüket. Amíg nem tudjuk dezintegrálni 
őket, az is megteszi, ha a vállunkra kap- 
juk, majd elteleportálunk egy házte- 
tőre, ahol úgy fektetjük le őket, hogy 

a ,Corvo járt itt" feliratot kapjuk meg 
eredményül. 


MENNYI AZ ANNYI? 

Nem lehet nem párhuzamot vonni a 
Dishonored és a tavalyi Deus Ex: Hu- 
man Revolution között, hiszen amilyen 
messze áll egymástól a steampunk és a 
cyberpunk, legalább akkora a hasonló- 
ság a játékmenet kulcselemeit tekint- 
ve. Itt nem a főhőst az átlagember fö- 
lé emelő különleges képességekre (má- 
gia, illetve kibernetikus implantátumok), 
de még csak nem is a lopakodásra gon- 
dolok, hanem arra, hogy minden felada- 
tot többféleképpen tudunk megoldani, 
és döntési szabadságunkból fakadóan 
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egyáltalán nem 
muszáj össze- 
véreznünk a ke- j 
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zam után az em- Az V/ 

ber azt várná, hogy s 

a játékidő is legalább 

olyan tetemes legyen, 

mint a DE: HR esetében volt ; 

(a mellékküldetésekre és a fel- Vg 
fedezésre rágyúró játékosok akár 
ötven órát is ki tudtak hozni belőle, a 
Dishonored ennek csak a felét tudja fel- 
mutatni). Maguk a fejlesztők vallották 
be, hogy a , Két pont között a legrövi- 
debb út a pisztolygolyó" elvét valló játé- 
kosok akár 12-14 óra alatt bevégezhetik- 
Corvo bosszúját. 

Még szerencse, hogy a Dishonored me- 
chanizmusai számos megközelítést le- 
hetővé tesznek, s ezek alkalmazásától, 
kombinálásától függően máshogy ala- 
kulnak az események az egyes misszi- 
ók során, így nyugodt szívvel vághatunk 
majd bele további végigjátszásokba. 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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Itt egy ősi rúna látható, mely 
szerint bizony megszívtuk 


Ha ezt látjátok, higgyétek el, 
nem álltok jól 


1616/4250 


Vajon megállja a helyét a mod 


az alapjáték nélkül? 


DOTA 


Z UTÓBBI IDŐBEN RENESZÁN- 
SZUKAT ÉLIK A WARCRAFT III 


KORÁBBI MODJAI. EDDIG A TD- 


KKEL ÁRASZTOTTÁK EL JÁTÉKGÉPE- 
INKET, MOST PEDIG A MOBA-K TÖ- 
MEGÉBŐL VÁLASZTHATUNK. A MOBA 
lett a meghatározása azon játékoknak, me- 
lyek a DotA nevű Warcraft-térkép (Defense 
of the Ancients) játékmenetéből egy teljesen 
különálló produktummá manifesztálódtak. A 
nagy öreg népszerűsége a klónok első fecs- 
kéjeként érkező Demigod - nem sok port ka- 
vart - megjelenése után sem lanyhult, viszont 
ahogy jöttek ki az újabbnál újabb online aré- 
nák, már kevés lett az egy darab térképből ál- 
ló Warcraft-fattyú által nyújtott játékélmény. 
Ekkor jött Doug Lombardi és a Valve szuper- 
csapata, akik felkapták a fejlesztő moddert, 
IceFrogot, alátoltak némi erőforrást, és el- 
kezdték fejleszteni a DOTA 2-t. 


JÁRT UTAT A JÁRATLANE-RE 

Még mielőtt belekezdenénk az új három- 
frontos csatározás elemzésébe, előre leszö- 
gezném, hogy az eredeti DotA játékosai ne 
számítsanak semmi újra. Ha egyedi élmény- 
re vágynak az ismert játékmenet mellett, 
akkor tessék valamelyik konkurensnél kilin- 
cselni, mert ez a játék nem megújítani akar- 
ja a MOBA stílust, mindössze tökélyre kí- 
vánja vinni azt. 

A DOTA 2 szinte minden kódsora pontosan 
megegyezik az előddel. A térképen ugyan- 
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ott vannak az erdei shopok, ugyanarra men- 
nek a lane-ek (útvonalak), de a creepek helye 


" is ugyanott van. Az utolsó fától a rúnák he- 


lyéig minden maradt a régiben. A felállás sem 
változott, adott a három útvonal, amin öt hős 
harcolhat a gép által irányított és meghatáro- 
zott időközönként küldött minionok oldalán. 
Továbbra is három-három torony lassítja az 
előrenyomulást, ezek ledöntése szintén a mi 
feladatunk. A játékban szereplő hősök is isme- 
rősek lesznek, itt van velünk Traxex, Slardar, 
Zeus, és még a kezdők réme, Invoker is beke- 
rült a mezőnybe. 


KELETI KÉNYELEM 

Az elmúlt években több olyan MOBA is kijött, 
amelyre félig a kényelmi funkciók miatt álltak 
át a régi DOtA hívei. Tudniillik az eredeti aré- 
na nem más, mint egy térkép - ezt már több- 
ször elmondtam ugyan, de azért fontos ennyi- 
szer megismételni, hogy tudjátok: semmilyen 
szolgáltatás nem áll mögötte. 

Ha véletlenül valaki kiesik a játékból, mert egy 
másodpercre megszakadt az internetkapcso- 
lata, a játéknak vége. És nem csak számára, 
hiszen négy társa így komoly hátrányba ke- 
rül, és jó eséllyel elveszítik a meccset, ha egy- 
általán végigjátsszák azt. Aztán ha valaki úgy 
gondolja, hogy megunta a játékot - és egyéb- 
ként is kit érdekel másik kilenc ember -, és 
megnyomja az alt-tgg kombinációt (azonnali 
kilépés a játékból), annak semmiféle következ- 
ménye nincs. Másnap ugyanúgy mehet játsza- 
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ni, és ha úgy hozza úri kedve, vagy valaki nen 
volt túl udvarias hozzá, otthagyhatja az egés; 
csapatot ismét. 

Ezeket a problémákat a DotA-sok jól isme- 
rik, épp ezért nyújt majd nekik hatalmas se- 
gítséget a DOTA 2 különálló platformja. Ha ki- 
lépek vagy kiesek egy játékból, egy kattintás- 
sal vissza tudok ugrani, ellenben ha ok nélkül 
lépek le, szankcionál a rendszer, így kétszer is 
meggondolja egy játékos, hogy belekezdjen-e 
a meccsbe. 


TÁRSAK A HARCBAN 

A platform ezeken a kényelmi funkciókon túl 
számon tartja, hogy hány meccset játszot- 
tunk, mennyit nyertünk/vesztettünk, ami ma- 
gától értetődő dolog a stratégiai játékok ese- 
tében, itt mégis üdítő újdonság az első DotA- 
hoz képest. A bevezetett profiloknak hála 
könnyebben találunk szintünkhöz illő társakat. 
Statisztikáink alapján szinteződünk, ami külö- 
nösebb extrákkal nem jár (ellentétben például 
a League of Legendsszel, ahol szinttől függő, 
mennyi rúnát vagy masteryt használhatunk 
fel), ez mindössze presztízsértékkel bír. 


EASY TO LEARN...? 

Tegye fel a kezét, aki mostanában kezdte a 
DotA-t? Ugye, hogy egy kéz sincs a magasban? 
Ennek egészen egyszerű oka van: a DOtA kö- 
zössége (elnézést az érzékenyebb gyomrú olva- 
sóktól) gyakorlatilag kiokádja magából a kezdő 
játékosokat. Bármelyik platformon DotA-zzon 


is az ember (Battle.net, Garena), ha a játéko- 
sok kiszagolják az új húst, azonnal bombáz- 
zák, hogy ,feeder, noob, leave pls" és hasonlók. 
Ilyen körülmények között senki sem vág bele 
szívesen egy játékba, ami viszont azért visszás, 
mert a legtöbb stratégiai játékkal ellentétben 
itt egy végtelenül egyszerű mechanika műkö- 
dik: öt hős harcol egymás ellen a minionok ol- 
dalán, hogy bevegyék az ellenfél bázisát, köz- 
ben tárgyakat vásárolnak, szinteket lépnek. 
Azért, hogy a kezdőket se rettentse el a já- 
ték, a DOTA 2-ben helyett kapott egy úgyne- 
vezett Coach rendszer. A kezdőbarát megol- 
dás lényege, hogy a játékos kereshet magá- 
nak a játékban mentort, aki a meccsek során 
megmutatja, hogy habitusához melyik karak- 
ter illene, ahhoz milyen tárgyakat kellene vá- 
sárolnia, milyen szerepet játsszon, hogyan mo- 
zogjon. Egyszóval mindent, amire szükség van 
a sikerélményhez, mert onnantól, hogy az el- 
ső pár játékban jól szerepeltünk, elkap min- 
ket a gépszíj, és hetekig rabjai lehetünk a PvP- 
arénának. 


VÉRES ARANY 

A cikk írása előtti napokban még nem lehetett 
biztosan tudni, hogy a Valve online stratégiája 
milyen fizetési modellel fog működni. Adatbá- 
nyászok rátaláltak a ,free to play" módszert 
igazoló nyomokra, de egészen június elsejé- 

ig titokban maradt a pénzköltés módja. A be- 
jelentéssel együtt azonban a rendszer beveze- 
tése is megtörtént (és igen, kedves játékosok, 
itt is lehet kalapot venni). 

A mikrotranzakciós modell mellett maradt a 
Valve, viszont szemben a LoL-lal vagy a HoN- 
nal, itt az összes hős elérhető már a kezdetek- 
kor. A játék ,core" tartalmáért egy forintot 
sem kell fizetnünk, verejtékkel megkeresett 
aprópénzünket kedvenc hőseink ruházkodá- 
sára költhetjük, vehetünk nekik fegyvereket 
vagy páncéldarabokat, de ezek nem befolyá- 
solják harcképességüket, mindössze a kinéze- 
tüket változtatják meg. Kérdés, hogy a DotA 
híresen HC közege mennyi pénzt fog erre köl- 
teni (na jó, azért Pudge-ot megnézném miku- 
lássapkában). 


"1 E-SPORT 


A Valve a kezdetek óta 
komoly e-sport játéknak 
szánja a DOTA 2-t, épp 
ezért rendezett egy 

The International című 
versenyt még a béta in- 
dulása előtt. Itt láthattuk 
először mozgás közben a 
játékot és a CG trailert. 

A versenyen első helyezést 
elért csapat 1 milló dollárt 
vitt haza. 


A MOBA játékok három ösvényen zajlanak. 


Ezeken általában három-három torony őrzi 
az utat a játékosok bázisához. A térkép két 
sarkában a játék két főépülete található, 
ezeket kell bedöntenünk. A két főépületköré 
épült a csapatok bázisa, itt gyógyulhatnak 
fel, illetve itt vehetik meg a tárgyak nagy 
részét. Speciális tárgyakat az erdőben 
rejtőzködő árusoknál vásárolhatunk. 


JÁTÉK VAGY SZŐRAKOZÁS? 
Már a játék tervezésekor is fontos, dön- 

tő tényező volt, hogy a DOTA 2 jóval ko- 
molyabb, e-sport-orientáltabb hangvéte- 

le képes lesz-e olyan hangulatot hozni, mint 
a League of Legends, amelyben egyszerű- 
en fun a játék. A DOTA 2 bétában eltöltött 
hosszú órák alatt végig élveztem a játékot, 
nem húztam fel magam, és nem vágtam a 
monitort a sarokba, ahogy arra okot adna 
az eredeti DOTA nem kevés fogyatékossága. 
Úgy érzem, sikerült megállni azon az elké- 
pesztően vékony vonalon, ami a komoly és 
a szórakoztató játékélmény között húzódik. 
Ha másért nem is, hát ezért megéri váltani 
azoknak a kérges tenyerű, keményvonalas 
DotA-rajongóknak is, akik az 1.0-s verzió 
óta követik az ősökért vívott csatákat. 

A megjelenést illetően csak találgatha- 
tunk, de a béta már az utolsó fázisai egyi- 
kében lehet, lévén sok minden már végleges 
a játékban. A hősök csarnoka hiányos kis- 
sé, és van még a keretrendszerben egy kí- 
nosan üres Social fül is, amiről szintén sem- 
mit sem tudnak a játékosok. Mindeneset- 
re a bétába mindenki igyekezzen bejutni, 
mert akit kicsit is érdekel ez a stílus, az a 
DOTA 2-ben jó eséllyel otthonra lel. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/dota-2 
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193-Y4] 


A legújabb játékok bemutatói 


Wa 


Jaj, egy szörny! Persze mire ideérünk a 
játékban, ezen már meg sem lepődünk 
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DE NEM KÖNNYŰ - MIÉRT IS LEN- 

NE AZ? A legjobbnak lenni pedig talán 
a legjobb dolog, de valószínűleg a legnehezebb 
is. Ez már majdnem olyan mélységű, megtá- 
madhatatlan bölcsesség, mint amit a középis- 
kolai érettségi tablókra szokás írni kacskarin- 
gós betűkkel, de a The Elder Scrolls V: Skyrim 
esetében mégis helyénvaló. 
Miután a mélyen tisztelt publikum elsöprő ra- 
jongásán túl a szakma is kisteherautónyi , Év 
játéka" és egyéb díjat ítélt meg neki (98 szá- 
zalékos értékelésünkkel mi is kivettük ebből a 
részünket), és annyi tartalmat sikerült már az 
alapjátékba is belezsúfolni, hogy mostanra a 
játékosok nagy része már 100 óránál is töb- 
bet szánt rá az életéből, világos, hogy nem volt 
egyszerű feladat tovább fokozni és bőviteni. 
Főleg, hogy a fejlesztők már a játék megjelené- 
se előtt kijelentették, ezúttal nem a The Elder 
Scrolls IV: Oblivion modelljét követik, azaz nem 
rengeteg apró és néhány nagyobb kiegészítést 
kapunk, kezdve az ominózus lópáncéltól a már 
sokkal komolyabb (nem mellékesen egészen ki- 
váló) The Shivering Islesig. 
A Bethesda megpróbált már mást is, a Fallout 
3 öt kiegészítője esetében például lái 
tunk többféle, ingadozó minőségű 
lítést is: a az Operation "mg ae 


N-s JÓNAK LENNI NAGYON JÓ, 


misszióval. A kiegészítők kérdése persze min- 
dig is kényes kérdés volt, már a DLC-k előtt is 
- a hozzánk hasonló matuzsálemek talán még 


emlékeznek például a 3DO nevű cégre, akik a 
letölthető tartalmak kora előtt sem ódzkodtak 
attól, hogy olyan kiegészítőt dobjanak dobo- 
zos változatban a piacra a Heroes sorozathoz, 
amelyben kőkemény 28 MB-nyi adat terpesz- 
kedett a CD-n. 

De hagyjuk is a visszamerengést, mert a végte- 
lenségig lehetne elmélkedni azon, hogy a kiegé- 
szítők csak újra lehúzzák-e a játékost, aki egy- 
szer már megvette az adott játékot. Nyilván 
ahogy maguk a játékok, úgy a DLC-k esetében 
is minden eset egyedi, és el lehet dönteni, hogy 
megéri-e rászánni a pénzt, vagy el lehet kerül- 
ni nagy ívben, netán érdemes lehet-e ni 


egészítője tényleg mindent be 
érje az árát - más kérdés, hog 


a pcsolódhatunk a konfliktusba (amennyi- 
ben legalább 10-es szintű a karakterünk), pél- 
dául ha az őrök épp nem a térdükbe kapott 

nyilvesszőről panaszkodnak nekünk, akkor 


90-999 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


Ha 
a Dawnguard 
frakciót választjuk, a 
hagyományos crossbow dwarven 
változatát is megkapjuk, illetve 
szerezhetünk magunknak könnyű és 
nehéz változatban is elérhető Dawnguard 
páncélt (vehetünk is, vagy ha átfésüljük a 
főhadiszállást, találunk). Ha a teljes szettet 
magunkra öltjük, 25 százalékos védelmet 
kapunk minden vámpírtámadással 
szemben. A vámpírvadász frakció 

az extra tárgyakon túl nem 
sok meglepetést tarto- 
gat. 


elhinthetik, hogy állítólag új- 
jáalakult a vámpírvadászok 
4 Dawnguard névre hallgató 
akciója, és már javában tar- 
tanak a meghallgatások. 

Ha sokáig nem kerülünk város 
(vagy őrök) közelébe, akkor fu- 
tár keres meg minket a hírrel, ne- 
án mi magunk is nekiláthatunk meg- 
eresni főhadiszállásukat a térkép jobb 
alsó csücskében, Riftentől valamivel lej- 
jebb, északkeleti irányban. Odafelé már 
útközben találkozunk más jelentkező- 
vel is, egy bizonyos Agmaerrel, akivel 
akár össze is bandázhatunk, majd miu- 
tán megtaláljuk a Dawnguard erődjét, 
gyors tájékoztatást kaphatunk a hely- 
zetről. 

A vámpírvadászok vezetője, Isran sze- 
rint Skyrimben valahogyan senki sem 
veszi komolyan, hogy micsoda fenye- 
getést is jelentenek ezek a galád vér- 


9 


70-799 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
80-89 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


k A 
. 
hö 


E NALI ŐRSÉG VS VÁMPÍROK 


Amennyiben csatlakozunk (és ha nem 
kívánjuk itt be is fejezni a sztoriszálat, 
és folytatni ötven egyéb félbehagyott 
küldetésünket, akkor nyilván csatla- 
kozunk), elküld minket egy Dimhollow 
Crypt nevű helyre, aminek ugye már 

a neve sem ígér túl sok jót, kezünkbe 
nyom egy számszeríjat, és mehetünk is- 
ten hírével. Vagy hát a Dawnguardéval 
biztosan. 

Csatlakozik hozzánk egy bizonyos 
Adalvald testvér is, aki (mint érkezé- 
sünkkor kihallgathattuk) régi kolléga 
Isrannal (a Vigilant of Stendarr nevű 
rend tagjai voltak korábban mindket- 
ten), ám mostanáigső sem hitte el ne- 
ki, hogy Skyrimben - hát bizony - van 
vámpírbűnözés, sőt, a rend többi veze- 
tőjével együtt kizárta Isrant a társaság- 
ból, mivel módszereit kissé szélsőséges- 
nek tartotta. Mivel azonban nemrégiben 
a rend teljes vezetőségét lemészá- 
rolták a vámpírok, Adalvald sietett 


Kh 
Il 
60-694 
A szürke középút: csak ha 


vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


1 Le mega 


pírként búcsút 
mondhatunk régi spelljeinknek, 


1-599e 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


Vám- 


helyettük kapunk újakat, akár emberi, 
akár vámpír lord formában vagyunk épp. 
Emberként a bűvölés a leghasznosabb, ami 
vérszívás előtt megkímél minket a felesleges 
bonyodalmaktól. A ,vampires servant" varázslattal 
irányítható szolgát szerzünk magunknak, aki harcol 
is, ha kell, illetve két lábon járó uzsonnáskosárként 
(avagy vértasakként) is funkcionál. Ha vámpír lorddá 
alakulunk, köddé válhatunk, így képesek vagyunk re- 
generálódni, miközben nem tudnak sebezni minket. 
Villámgyorsan támadunk (mindenki lelassul kö- 
rülöttünk), denevérrajként tudunk repkedni, 
ellenfeleinket elhajíthatjuk, lebéníthatjuk, 
gargoyle-t idézhetünk... szóval 
kegyetlenkedhetünk ked- 


vünkre. 


J J TÜL JÓ VOLT A SKYRIM, NEHÉZ FOKOZNI... 
DE HÁT BÁRCSAK MINDEN JÁTÉK ILYEN 
PROBLÉMÁKKAL KÜZDENE 


felülbírálni korábbi nézeteit, és most 
Isrannál kért menedéket. Amikor pedig 
megtudta, hogy a Dimhollow Crypt fe- 
lé tartunk, azért is szegődött mellénk, 
mert a vámpírok valamilyen számukra 
igen fontos tárgyat keresnek ott, ami- 
ről jó lenne tudni, hogy mi is az, és hogy 
úgy egyáltalán, mire fel ez a nagy moz- 
golódás. 


Dimhollow Cryptben van alkalmunk 
élesben is letesztelni frissen kapott 
fegyverünket, a számszeríjat. Nincs rá 


külön képesség, úgyhogy aki már eddig 
is szerzett némi jártasságot az íjak te- 
rén, most megütötte a főnyereményt, 
hiszen érvényesek rá az archery képes- 
ségfa passzív bónuszai. Eleve sokkal 
magasabb az alapsebzése, mint a leg- 
több íjnak (az alap számszeríj onnan in- 
dul, ahonnan például a daedric bow), de 
van még néhány egyéb, fontos különb- 
ség: a felajzott íjhoz képest a töltött 
számszeríj nem lassítja mozgásunkat, és 
bár az újratöltéshez idő kell, azonnal lő- 
hetünk vele. A lövedék sokkal gyorsab- 
ban repül, így egyrészt nem kell külön 
kompenzálni célzáskor a röppályát, 

" dm. 


s A mal ll sb je vágíjatüjb a 


többi játékot, keresem az új ötleteket bennük. Nem "nagy dolog fel 


apni valamit, 


amit már megcsinált más, kicsit szőrakozni vele, hátha van benne valami olyas- 
mi, amin már te is gondolkodtál. Ez bármilyen játék lehet. Mé! a Barbie Horse 
Adventuri e-rel is játszottam, mert kíváncsi voltam, hogy működnek ott a lovak." 
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Teszt 
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másrészt mozgó célpontok esetén könnyebb dol- 
gunk van vele. Ráadásul alapból 50 százalék esély 
van minden egyes lövéskor, hogy megtántorítjuk 
vele az ellenfelet (stagger), ami a power shot perk 
birtokában 100 százalék! További fontos különb- 
ség, hogy más lövedék kell a számszeríjhoz (arrow 
helyett bolt), ami először némi problémát jelent 
(mivel nem találunk túl sokat elszórva), de persze 
később vásárolhatunk vagy akár kovácsolhatunk 
is magunknak utánpótlást, ha nem teljesen idegen 
a szakma (azon belül pedig a steel smithing). 

A nyilakhoz hasonlóan több variáns is készíthe- 
tő belőlük: az alap bolthoz mindössze némi acél és 
firewood kell (amit ugyebár fejszével mi is vágha- 
tunk magunknak), a dwarven bolthoz pedig acél 
helyett dwarven ingot. Ez eddig sima ügy, de ké- 
szíthetünk belőlük robbanó változatot is: ha tíz 
dwarven boltot kombinálunk fire, ice vagy void 
salttal, akkor a lövedék tűz, jég vagy villám seb- 
el robban szerencsétlen áldozatunk arcába: 


Eálllátk 

dd HARKON MINT AZ EGYIK LEGŐSIBB 
VÁMPÍRFAMÍLIA , A VOLKIHAROK FEJE, 
LÁNYA KISZABADÍTÁSÁÉRT CSERÉBE 
FELAJÁNLJA NEKÜNK A VÁMPÍRLÉTET, 
SÖT HOGY MI MAGUNK IS VÁMPÍR 
LORDOKKÁ VÁLHATUNK 
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A teljesség kedvéért érdemes megemlíteni, hogy né- 
mi hátulütője is van a számszeríjnak: lassabb, mint a 
hagyományos íj (az újratöltés a guick shot perk ré- 
vén lerövidíthető), hangosabb és kisebb hatótávolsá- 
gú. De hát ezek egy magára valamit is adó vámpír- 
vadász számára elfogadható kompromisszumok. 


AKI VÁMPÍROKKAL BARÁTKOZINI AZT 
MEGTÁMADJÁK A VÁMPÍRVADÁSZOK 
(NÉPI BÖLCSESSÉG) 

Dimhollow Cryptben kihallgathatunk egy Lokil ne 
vű vámpírt, és kiderül, hogy valóban nagy dolgok 
vannak készülőben. Némi mészárlás és egy net 
túl bonyolult rejtvény megoldása után meg is t. 
hatjuk, hogy mi volt itt annyira fontos, amikor € 
többszáz éve alvó, mellékesen pedig igen dög 
vámpírleányzót, Seranát sikerül felébres; 
Nem is tudni hirtelen, hogy ez izgalmasabb 
hogy hátán egy elder scrollt hurci 
vele és megígérjük, hogy segít 
akkor még lesz esély ezen ki 


Aurielis Bow 


:Vidám lelkem senki se érti, 

"Se gyerek, se nő, és Se férfi! 
Senki-senki itt a világon! 

"Mi is az én titkos nagy álmom, 


új: 


Mivel a vámpírok tulajdonképpen élő- 
halottak, társunkat a hagyományos va- 
rázslatokkal nem tudjuk gyógyítani, de 
szerencsére hamarosan találunk egy új 
spellt, a nekromantikus gyógyítást. (És 
ha már itt tartunk, belefutunk új shoutba 
is, mellyel ellenfeleink életerejét szip- 
kázhatjukrel.) Miután hazakísértük a le- 
ánytiCastle Volkiharba (ahol bár örül- 
meglepően könnyen fogadják a 
éves kimaradást), megismer- 
ink a kedves édesapával, bizo- 
05 Harkonnal. És itt jön a fordulópont: 
arkon mint az egyik legősibb vámpírfa- 
milia, a volkiharok feje, lánya kiszabadí- 
tásáért cserébe felajánlja nekünk a vám- 
pírlétet, sőt hogy mi magunk is vámpír 
lordokká válhatunk. Ez azért en több, 
mint amit vámpírként az alapjátékban el 
tudtunk érni - hogy pontosan milyen bó- 
nuszokat jelent, arról külön dobozban lát- 
hattok rövid összefoglalót. Akárhogy is, 
döntenünk kell, mert itt elágazik a tör- 
ténet. Vagy elfogadjuk Harkon ajánlatát, 
vagy pedig sarkon fordulunk, és vissza- 
térünk Isranhoz a Dawngurd köteléké- 
be, hogy még Abraham Lincolnnál is na- 
gyobb vámpírvadásszá váljunk. (Akinek 


esetleg tetszett Timur Bekmambetov le- 
leplező filmje az Egyesült Államok első 
elnökéről, az tölthet le magának modot, 
melynek révén cilinderben szaladgálhat 
és irthat vámpírokat Skyrimben, akár a 
filmben látott ezüst élű fejszével a ke- 
zében.) 


ARANYAT VAGY EZÜSTÖT ÉR? 
Innentől kezdve viszont már tényleg 
nem szeretnék többet elárulni a törté- 
netből, legyen elég annyi, hogy ahogy a 
Serana hátán látható elder scroll sejte- 
ti, az ősi tekercsek (igen, több is) ismét 
fontos szerepet kapnak, és ahogy a TES- 
sorozatban az demokratikus minimum- 
nak tekinthető, most sem kisebb a fel- 
adat, mint hogy megmentsük a világot. 
De hogy igazán megéri-e beruházni a 
Dawnguardra, az már sajnos nem jelent- 
hető ki teljes bizonyossággal. 

A PC-sek ugyan bőven el vannak ereszt- 
ve elképesztő mennyis i 
modokkal, de a konzolosok most jutnak 
először új tartalomhoz, szóval ők nyil- 
ván jobban rászorulnak. Másrészt való- 
ban igaz, hogy ilyen szintű várakozások- 
nak nehéz megfelelni. A Dawnguardban 


Sötét 
praktikák " 


Az új varázslatok alap- 
vetően az idézésben 
járatos mágusoknak 
érdekesek: boneman, 
mistman, wrathman 
bővíti a repertoárt. 

A már említett 
nekromantikus gyó- 
gyítás mellé (mellyel 
más vámpírokat 

lehet (t)ápolgatni) 
kapunk egy kimon- 
dottan élőhalottakat 
célzó változatot is, 

az új idézhető lények, 
illetve az esetlegesen 
reanimált zombik 
jóltartása végett. Már 
akit vonz az ilyesmi. 


/ 


valóban bőven akadnak új küldetések, 

új tárgyak, új fegyverek, új helyszínek, a 
vámpírátalakulás révén még új játékme- 
chanizmusok is, de valahogy sokkal keve- 
sebb olyan pillanat van, amiből az alapjá- 
tékba azért bőven jutott: amikor elkere- 
kedett szemmel néztük a képernyőn zajló 
eseményeket, és kénytelenek voltunk 
magunkban ismét megerősíteni, hogy a 
Skyrim valóban az utóbbi évek egyik leg- 
jobb játéka lett. 

Persze van itt nekünk még több Skyrim, 
ha netán már tényleg nincs sok felfedez- 
nivalónk az alapjátékban, de ha maradt 
még főküldetés, netán nem jártuk vé- 
gig az összes frakció teljes sztorivonalát, 
akkor azért nem kell rohanni eltapsolni 
azt az 1200 Microsoft pontot vagy né- 
hány eurót a Steamen. Csak egy példa: a 
küldetések tekintetében például a Dark 
Brotherhood szál jóval több meglepetést 
és megdöbbentő pillanatot tartogat. 
Ugyan nincs különösebb vonzódásom 

a vámpírok iránt (bár a Vampire: The 
Masguerade játékok közül a Redemption 
és Bloodlines is nagy kedvenc volt, sőt, 
titokban a True Blood sorozatot is né- 
zem...), teljesen megértem azt is, ha va- 


lakit lázba hoz, ha denevérrajjá változva 
vetheti bele magát a harcba. Az igazán 
nagy fanatikusok valószínűleg nem fog- 
nak várni, de a nagy többség ne siessen, 
elég lesz majd megvenni a Game of the 


Year kiadást. 
mazut 


HARDVER 

A Dawnguard lapzártánk időpontjában még 
csak Xbox 360-ra elérhető, de hamarosan 
érkezik PC-re is. Gépigénye az alapjátékhoz 
képest változatlan. 


4 sok apró újdonság (helyek, tárgyak, 
varázslatok) 


§ kétfelé ágazó sztori 


§ néhány durva vámpírképesség 
.- kevés igazán átütő pillanat 


.- vámpírként kicsit nehézkes harc 
.- vámpírvadászként nulla új játékele 


MAZUR 

Legyünk őszinték: nem 
lenne ez rossz, csak egy 
ilyen alapjáték után 
sokkal többet vártunk. 


www.gamestar.hu 49 


Teszt 


5 THE SECRET WORLD 


EgyVilág omlott össze körülöttt 


THE SE 


NORVÉG FUNCOM KÉT MŰFAJ- 
A: ALKOTOTT EDDIG MARA- 

DANDÓT: KALANDJÁTÉKOKBAN 
(LONGEST JOURNEY SOROZAT), IL- 
LETVE MIMORPG-KBEN (ANARCHY ON- 
LINE, AGE OF CONAN). Most ötvözte eze- 
ket. Semelyik korábbi FunCom-játékra nem 
lehet azt mondani, hogy átütő sikert ara- 
tott volna, de mind igen innovatívak, egye- 
diek voltak. Sőt, mind a mai napig azok is, 
az Anarchy Online például az eredetileg ter- 
vezett hat év helyett már 12 éve fut, és a 
legújabb fejlesztői napló tanulsága szerint 
hamarosan új grafikus motort is kap (most 
már tényleg). Miért volt fontos ez a beve- 
zető? Azért, hogy ti is átérezzétek, mekko- 
ra várakozással töltöttem be először a The 
Secret Worldöt, a FunCom eredetiségében 
és innovációjában bízva. 


FENE AZT A TÜRELMETLEN KEZEDET! 
Egy MMO-ról komplexitása miatt nem egy- 
szerű objektív és teljes ítéletet adni, úgy- 
hogy ezúttal szándékosan tiszta lappal 
kezdtem neki a tesztelésnek: nem olvastam 
utána a háttérsztorinak, a játékmechaniz- 
musoknak, nem kerestem tippeket. Először 
teljesen rutinból futottam neki - ha elindult 
valami narrált animációs rész, kis várako- 
zás után átugrottam (nem érünk rá!), aztán 
hadd menjen az akció. 

Sikerült elérnem, hogy álljak bután a pá- 
lyán, és fogalmam se legyen, mit kell csinál- 
ni. Mert az a küldetés, hogy , keress a város- 
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r targeti 


r target! 


hl kés 
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ban jeleket arra, hogy....", nem segített ki. Ek- 
kor esett le, hogy ez egy másfajta MMO, itt át 
kell tekercselni az agyat, másképp kell hozzá- 
vállni. Ugyanis ez egy kalandjáték MMO. És itt 
a kalandjáték nemcsak azt jelenti, hogy , hú, 
mekkora kalandokat élünk meg", hanem azt, 
hogy telis-tele van kalandjátékos elemekkel, 
kihívásokkal és fejtörőkkel. 
Olyannyira komolyan vették ezt a dolgot, hogy 
a játékon belül a [B] billentyű lenyomásával 
böngészőablak nyílik, hogy lehessen az inter- 
neten keresgélni. Néha a Wikipédián valódi in- 
formációkat, néha pedig - ahogy különféle 
ARG-k vagy akár a Lost című tévésorozat ese- 
tében is láttuk már - játékbeli szervezetek- 
nek, cégeknek készített , fiktív" weboldalakon 
különféle fejtörőkhöz elszórt puzzle-darabká- 
kat. Egyéb utalásokhoz is érdemes az interne- 
tet használni, hiszen nincs feltétlenül kéznél a 
Biblia mindenkinek, amikor arra hivatkozó fej- 
törőnk van, de ha egy játékbeli számítógép 
jelszaváról annyit tudunk, hogy egy bizonyos 
festő munkásságával kapcsolatos, azt se fog- 
juk csipőből tolni. 
Most, hogy már jó néhány küldetésen túl va- 
gyok, elmondhatom, hogy a frusztrálóan ne- 
héztől a kihívásokkal teljesíthetőn át a ,ka- 
szabolj le öt ilyet meg öt olyat" jellegűig van 
minden. Némelyik fejtörő igencsak erős angol 
nyelvtudást és fejlett asszociációs készséget 
feltételez: ez a játék ifj. Vér Istvánoknak ab- 
szolút nem való. Persze, lehet benne irtani, da- 
rálni, de az ezért járó tapasztalati pontok el- 
enyészőek a küldetésekért kapott mennyiség- 


ze 


hez képest. A köztes 
animációkat pedig vé- 
gig kell nézni 


f ÚnCom: Áá 
-riaját. sk 


hogy a cseten ne 
spoilerezzenek, akik 
eztjavatészt be is tartják, a felte 
gyakran nem ad direkt választ se Fi 
csak ütalásokkal segítenek — nemibur 
ból, hanem "mert meg akarják őri 
ményt azoknak, akik hajlandók törni 
és nem rohannak sírva kérdezni mindér 
nem jönnek rá azonnal a megoldásr 
SL 


OSZTÁLYOK, SZINTEK, KÉPÉSSÉGEK 
A The Secret World más tekintetben is különs kezüéte - 4 
bözik versenytársaitól. Itt van például a szo- — 

kásos , milyen fajok és milyen kasztok van- 

nak?" kérdés. A válasz egyszerű: napjaink- 

ban járunk, csak emberekkel lehet játszani, és 

nincs semmilyen kaszt. Ez utóbbi persze en- 

nél kicsit bonyolultabb, de egyelőre fogadjuk 

el. Az alaptörténetből kifolyólag nem is lehet- 

ne más faj, hiszen az emberiség önmagát védi 

a sok ,egyéb" rémség ellen. 

Azt tudjuk, hogy három érdekcsoporthoz le- 

het csatlakozni (Dragon, Illuminati, Templar), 

róluk külön keretes írásban olvashattok rövid 

áttekintést. A képességek tekintetében me- 

rész ötlettel állt elő a FunCom: nincsenek igazi 

kasztok, mert bármilyen képességet elkezdhet 

bárki fejleszteni, bármilyen kombinációban. 


He Pi] 


Dangerous 


Hothead 


Above the Law 1 AP 
Vigilante TAP 
Deadly Aim 2 AP 
Calling the Shots 3 AP 


Shootout 4AP 
Rapid Getaway 


Egyszerre úgyis csak hét képességet 
használhatunk (illetve még hét passzív 
képességet választhatunk ki), ez a mi 
nPaklink", de rajtunk áll, hogy mit kom- 
binálunk mivel. 

Elkezdhetjük például fejleszteni közel- 
harci jártasságunkat a pengék, a ka- 
lapácsok vagy az ökölfegyverek (fist 
weapons) terén. Mivel két aktív fegyve- 
rünk lehet, a másodiknak választhatunk 
mondjuk valamilyen lőfegyvert (pisz- 
tolyok, rohampuskák, sörétes puskák), 
esetleg egy mágiaosztályt (elemek, ká- 
osz, vér). Az 525 képesség elsőre elret- 
tentő, de hogy ne vesszünk el közöt- 
tük teljesen, a FunCom előre legyár- 
tott meghatározott paklikat (deckeket), 
melyek adnak némi fogódzót már is- 
mert (vagy ismerősnek ható) karak- 
tertípusokhoz, mágushoz, testőrhöz, 
paladinhoz. 

Ezek csak ajánlások, útmutatók, nem 
kötelező őket figyelembe venni - de le- 
het. Sőt, ha kirakunk egy teljes pak- 

lit ezek közül, nagyon vagány, adott 
nkasztra" jellemző ruhákat kapunk aján- 
dékba. A rendszer szépsége, hogy nem 


lehet , elrontani" egy karaktert, mert hi- 
ába nem oszthatjuk újra már elköltött 
pontjainkat, senki sem akadályoz meg 
abban, hogy ha úgy hozza kedvünk, elin- 
duljunk egy teljesen más fejlődési ágon. 
Csak hát idő kell hozzá. Sok. 


DING? GRATZ? SEMMI? 

Nincsenek szintek, ez is meghökkentő. 
Az összeszedett tapasztalati pontok se- 
gítségével csak a frakcióddal szembe- 
ni besorolásod változik (új titulus, ext- 
ra ruhák, megvásárolható tárgyak jár- 
nak még mellé) - a képességeid teljesen 
attól függnek, hogyan osztottad el a 
kétféle képességpontot: az SP-t, ami- 
vel a tárgyak használati szintjét hatá- 
rozhatod meg, például milyen , minősé- 
gű" talizmánokat hordhatsz, milyen pus- 
kát használhatsz, illetve az AP-t, amiről 
már volt szó. 

Kezdő játékosnak javasolt, hogy az előre 
meghatározott paklikból válasszon ma- 
gának egy előre gyártott konfigurációt, 
mert egyébként nagyon hamar és totá- 
lisan el tud tévedni, ami gyorsan kinyír- 
hatja a kezdeti lelkesedést. 


Asszintlépés hiányával együtt jár, hogy 
a The Secret Worldben nem kapunk 
életerőt, plusz pontokat az attribú- 
tumokra ,csak úgy", minden ilyen jel- 
legű fejlődés a magunkra pakolt tár- 
gyak (fegyverek, fókuszok, talizmáriok) 
képességeiből jön. Nincsenek páncé- 

lok vagy különleges védőruhák, min- 
denki melegítőben, farmerban, kiskosz- 
tümben, kommandós ruhában szalad- 
gál - elvégre Szöulban, Londonban, New 
Yorkban is rendszeresen megfordulunk, 
nem nézhetünk ki teljesen idiótán, vil- a 
lámokat szóró fejdísszel, két pörgő-for- 
gó minicunamival a vállainkon. Kozme- 
tikai tuning persze létezik (sőt, nagyon 
is fontos motiváló tényező), de a kiné- 
zeten kívül másra nincs hatással. Persze 
az ,extrémebb" göncöket ki lehet szúr- 
ni, szóval azért látható, hogy ki az, aki 
most jött a falvédőről, és ki az, aki nem 
ma kezdte nyomni az ipart. 


FEGYVEREK, FELSZERELÉS, 
PENZ 

Nos, itt ütköztem bele az első dologba, 
ami nem tetszett. Ugyanis a pénz (já- 
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Interruptedt 


few mins to reset? 
szantad 


tékbeli nevén Pax Romana) ömlik szé- 
pen, de nemigen lehet vele mit kezdeni. 
A komolyabb tárgyakat már csak kü- 
lönféle tokenekért lehet megvásárol- 
ni (például olyanokért, amiket a külde- 
tések teljesítéséért a Pax Romana mel- 
lett kapunk). 5 

Aukciós ház (trading postnak nevezték 
itt) végülis nem került a játékba, ami 
nekem nagy bánatom, lévén én minden 
MIMO-ban az időm nem kevés részét 
ott töltöm. Így aztán felszerelkezni ja- 
varészt a szörnyek által eldobált tár- 
gyakból vagy missziós jutalmakból le- 
het (legalábbis most, mert persze lesz 
trading post, csak... várni kell még rá.) 
Illetve van itt még egy dolog, a kü- 
lönféle tárgyak gyártása. Ez utóbbiról 
bátran állíthatom, hogy a világ egyik 
legjobb játékából, a Minecraftból merí- 
tette az ötletet. 

Van egy 5x5-ös mátrix, amin belül az 
alapanyagokból kirakjuk a legyárta- 

ni szánt tárgy mintáját, hozzáadunk 
egy ,crafting kit" nevezetű sablont és 
kész. Nem kell recepteket tanulni, bo- 
nyolult dolgokat gyűjteni. Attól függő- 
en, hogy adott eszközből maximum mi- 
lyen minőségűt (tehát nem , szintűt" 

- erre következetesen ügyeltek) hord- 
hatunk, olyat gyárthatunk csak, de azt, 
hogy milyenre sikerül, az alapanyag és 
kit minősége befolyásolja. 


You have no line of sight to your torget 
(Generol] (Dehateh) walk away and give to § 


4 


Szétszedni minden , nem átlagos" tár- 
gyat szét lehet, tehát a fegyvereket 

és a talizmánokat, illetve a giypheket 
is, amelyek bónuszként is beilleszthe- 
tők a fegyverek/talizmánok foglalatai- 
ba. A rendszerben az ötös a váltószám 
- ugyanis minden alapanyagfajtából öt 
darab egy minőséggel jobb alapanyag- 
gá konvertálható. A kérdés már csak 
az, fejből emlékezni fogunk-e minden 
legyártandó tárgy alakjára - nyilván 
nem, de ott a játékba épített böngésző, 
illetve úgyis füzetnyi jegyzetet fogunk 
készíteni menet közben. 

Én speciel a játék csetjein nemigen lát- 
tam zöld tárgyakat eladni, főleg kék 
és lila darabok (kék a ritka, lila a még 
ritkább) forognak, ugyanis itt is igaz 

a bevált WoW-os elmélet: aki csapa- 
tos instance-ba megy, az ott jobb cuc- 
cot talál. Igen, vannak ötfős instance- 
ok, nem kötelezőek, de jó cuccokat le- 
het találni bennük. Célszerű valamilyen 
szervezethez (Cabalnak hívják a céhe- 
ket) tartozni, ahol könnyebben lehet 
tárgyakhoz hozzájutni - persze a szóló 
lélek is elvan valahogy. 


MISSZIÓ: ÜSD, VÁGD, VARÁ- 
ZSOLD! 

Nemcsak az aukciós ház hiánya az, 
amellyel a FunCom megköti a kezün- 
ket, hanem itt van egyből a küldetési 


rendszer. Egyszerre egy fő-, egy csapa- 
tos és három mellékküldetésünk lehet 
- ebből csak egy látszik a képernyőn. 
Hogy ez mire volt jó, máig nem jöttem 
rá, de tény, hogy limitálja a lehetősé- 
geinket. 

Jó ötlet, hogy minden küldetést tele- 
fonon , adunk le" a központnak, de ez- 
zel sok esetben nem tudjuk kiváltani, 
hogy vissza kelljen kutyagolni a külde- 
tés adójához, aki ilyenkor a következő 
küldetést is odaadja - magyarán vala- 
mi van is, meg nincs is. Erre az egész- 
re úgy tekintettem, hogy nem lett 
száz százalékosan átgondolva. Műkö- 
dik, működik, de kicsit kényelmetlen. 
Velem konkrétan megtörtént, hogy 

a központ felhívott, azonnal menjek 
Londonba, ehhez azonban el kellett 
volna dobnom azt a küldetést, ami- 
nek épp a hetedik lépésében voltam a 
nyolcból (persze nem veszett volna el, 
csak ez akkor nem volt világos). Nem 
dobtam el, a londoni hívás pedig azóta 
sem ismétlődött meg, mert én ma- 
gamtól nem tudom a HO-t hívni. Elég 
buta megoldás. 

És ha már buta megoldás: zavaró, 
hogy összesen hét aktív és hét pasz- 
szív képességet pakolhatunk ki a ke- 
zelőfelületre, tehát hiába tudunk tíz- 
féle vágást a kardunkkal, nem hasz- 
nálhatjuk ezeket egy időben (és 
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14001 . A különféle ,deckek" (avagy paklik) igazából csak irányadók: hogy segítsenek eligazodni az 525 képesség között, a FunCom 
meghatározott bizonyos előregyártott konfigokat. Meglehetősen változatosak, segítenek megérteni a különféle mechaniz- 


musokat, de az igazán nagy királyság az, hogy ha valamelyik paklit teljesen kirakjuk (tehát a skill wheelen megvásároljuk az (a 


összes , signature" képességet) akkor megkapjuk öltözéknek a képeken is látható ruhákat. Amik azért... dögösek! 


akkor más képességekről vagy távha- 
tó fegyverről nem is beszéltem). Tény, 
hogy létrehozhatunk különféle saját 
paklikat és váltogathatunk közöttük 
szabadon, de ezt a játékelemet szin- 
te mindenki bírálta. A FunCom persze 
mondott mindenfélét, én egyet mon- 
dok - bullshit. 

A fegyvereket automatikusan kezeli 

a rendszer - egy puskával kihúzzuk a 
mobot, aztán amikor karddal akarunk 
nekiesni, akkor csak a megfelelő kard 
billentyűt kell lenyomni, a karakter elte- 
szi a puskát, és előveszi a kardot. Min- 
denképp javasolt egy közelharci és egy 
távható képességet megtanulni, ez igen 
hasznos lehet. Szerencsére a lőszer (és 
a mana) végtelen, csak a képességek új- 
raindulása (azaz a cooldown) szab ha- 
tárt használatuknak. 

Az ellenfelek extra varázslatait vagy ké- 
pességeit pedig a földre rajzolódó vona- 
lak révén látjuk, így időben ki lehet me- 
nekülni belőlük. Ez azért remek, mert 
nem olyan statikus a harc, mint példá- 
ul a Star Wars: The Old Republic eseté- 
ben, hanem inkább a TERA-ra hasonlít. 
Mozogni kell, még vetődni is tudunk kü- 
lön billentyűvel. 


Mivel nem egy általánosan elterjedt 
motort használó játékról van szó, fel- 
merül a kérdés, hogy is néz ki. A válasz 
egyszerű: jól. Ha van elég lóerő a gé- 
pünkben, és ne adj" isten már a DirectX 
11 korszakba is beléptünk, akkor pe- 
dig kimondottan jól. Valós idejű árnyék- 
számítás folyamatosan, ahogy a dol- 
gok történnek, és ahogy a nap múlik, 
ugyanígy a lemenő Nap vörösre fes- 

ti a tájat... Igencsak meggyőző. Mond- 
juk Kingsmouthban, ahol állandó a köd, 
másfajta láthatósági viszonyok vannak, 
de ott is dögös a játék. 

Lassú gépeken inkább , funkcionális" a 
grafika, úgy nem tűnnek fel annyira a 
részletek, az apró finomságok - illetve 
sok minden múlik a látótávolság beállí- 
tásain is. Az én gépem nem lassú, s bár 
csupán DirectX 10-es, így is meg voltam 
elégedve az eredménnyel a DXII1-es kli- 
enst futtatva. Picit zavart, amikor egy 
küldetés alkalmával véres lábnyomokat 
kellett a zöld aljnövényzetben követni 
(én lenni színtévesztő); segítséget kel- 
lett hívnom, egyszerűen nem láttam a 
nyomokat. Ez van, még mázli, hogy csak 
egy ilyen küldetést találtam eddig. 


Ami viszont csúcs, azok a narrált vide- 
ók, a körítés - minden a játék motorjá- 
val megy, tehát minden videóban a saját 
karakterünk szerepel aktuális állapotá- 
ban. Nagyon szellemesen, monológok- 
kal oldották meg a párbeszédeket, így 
mi sosem szólalunk meg, mindig azok 
beszélnek, akikkel ,beszélgetünk". Ezek 
a párbeszédek, illetve filmbejátszások 
nemcsak fontosak, hanem szórakozta- 
tóak is, jól kitalált, jól elmondott mo- 
nológok. 


Ugye senki sem gondolja komolyan a 
kérdést? A The Secret World a szabad 
karakterfejlesztéssel, a legendákból és 
összeesküvés-elméletekből táplálkozó, 
több mint tíz éve építgetett (!) háttér- 
világával, egyedi hangulatával kiérde- 
melte helyét az MMO-piacon. Igazi ka- 
kukktojás a World of Warcraft, a TERA, 
a Star Wars: The Old Republic mellett, 
amiért már önmagában is dicséret ille- 
ti a FunComot. Az ,MMO-rész", a ször- 
nyek vagy a játékosok elleni harc, a tár- 
gyak gyűjtögetése mind szinte csak rá- 
adás, a lényeg sokkal inkább a játék 
alternatív valóság" jellegéből fakad, 


ahol egy titkos társaság tagjaként gön- 
gyölítjük fel a világ ezernyi titkát, nyo- 
mozunk, kombinálunk, elveszünk. Nem 
a szintek vagy tárgyak utáni hajsza a fő 
mozgatórugója: aki szereti a kalandjáté- 
kokat, a misztikus sorozatokat, de nem 
riad vissza némi akciótól sem, vesse be- 
le magát bátran. Akkor is, ha eddig irtó- 
zott az MMO-któl, mert ez más. 

Gyu 


HARDVER 

2,6 GHz Intel C2D vagy hasonló AMD, 2 GB 
RAM (XP), 3 GB RAM (Vista, Win 7), Nvidia 
8800, 512 VRAM/Radeon HD3850 512 MB 


GYU 

Sokszor zseniális, néha 
végtelenül idegesítő 

- viszont tény, hogy 
egyedi. 
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dése 
éltük meg a megadás 
felégítőnék bizonyultak 


MÉ ZO rÉHASZ 
é rivát-tárgyaláson é 
set számára kölcsönösen:ki 


i bi tőj 
ínai birodalom vezetői 
föltételeit, melyek mindkét 


4 Más zó 
! A dicső amerikai birodalom végnapjai - még katapultokkal 6? . 
és lovagokkal semmisítettem meg a birodalmukat 


ID MEIER LEGHÍRESEBB JÁ- 
S réssorozara A CIVILIZA- 

TION MÁR 21 ÉV ÓTA TÖ- 
RETLEN SIKEREKET ÉR EL A KA- 
ROSSZÉKSTRATÉGÁK KÖZÖTT 
- HIHETETLENNEK TŰNIK, DE EZ 
TÉNYLEG IGAZ. Rengetegen megpróbál- 
ták lemásolni a játékot, de még csak a nyo- 
mába sem tudott érni senki az eredeti han- 
gulatának. Az évek (akarom mondani a kö- 
rök) szép csendben követték egymást, Sid 
Meiernek egyre kevesebb lett a haja, és áb- 
rázata egyre inkább kezdett egy (nagyon) 
jóllakott óvodáséra emlékeztetni. 


2010-ben jelent meg az alapjáték, gondo- 
lom, nem kell ecsetelnem, hogy a kritiku- 
sok milyen szinten voltak elragadtatva tő- 
le, ráadásul még viszonylag jók is voltak 
az eladások belőle. A fejlesztők a megje- 
lenés után elég sok energiát fektettek a 
DLC-kbe, sorra jöttek ki az új nemzetek, il- 
letve fejlesztések. A legnagyobb kritika a 
mesterséges intelligenciát érte, a kritiku- 
sok nem tudták megbocsátani a gépi el- 
lenfelek ostoba lépéseit. Ezen felül több 
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olyan dolgot is kihagytak a játékból, ame- 
yeket a Civilization IV-ben megszokhattak 
a karosszéktábornokok. Ezek figyelembevé- 
elével születhetett meg a terv, hogy két év- 
vel a megjelenés után elkészítsék az első na- 
gyobb kiegészítőt, amely minden tekintetben 
epipálja elődjét. 
A kötelező fejlesztések (új nemzetek, épü- 
etek, egységek, csodák...) mellett kellett 
még valami, amivel fel lehet piszkálni a 
megfáradt Civilization V-rajongókat. Na- 
gyon sok új dolgot már nem lehetett kita- 
lálni, ezért visszanyúltak az előző részhez, 
és előrántották a kalapból a vallást és a 
kémeket - az alapjátékból ez a két népsze- 
rű rész , véletlenül" kimaradt, de a játéko- 
sok nyomásának engedve az első kiegészí- 
tőben visszakerültek. Nos, igen, elsőre ne- 
kem is volt egy kis rossz szájízem ezzel a 
lépéssel kapcsolatban, de ez az egész csak 
addig tartott, amíg el nem kezdtem vele 
komolyabban foglalkozni, és ahogy az lenni 
szokott, azonnal beszippantott. Azt mond- 
juk túlzás lenne állítani, hogy a vallás és a 
kémkedés miatt kattantam rá megint a bi- 
rodalomépítésre, de azért mégsem elha- 
nyagolgató, hogy ezekkel a lehetőségekkel 
is élhetek. 


JALLÁ ÚK KÖT 


A már említett ,újdonságok" közül a vallás az, 
amibe a fejlesztők lényegesen több energiát fek- 
tettek. Az új fizetőeszköz a hit, amiből eleget 
összegyűjtve megépíthetjük saját panteonunkat, 
illetve később megalapíthatjuk vallásunkat is. Jó 
ötlet, hogy a hagyományos vallásneveket (ke- 
eszténység, buddhizmus, judaizmus) akár meg 
is változtathatjuk, nálam egyértelmű volt, hogy 
alattvalóim a jedi vallást fogják követni. 
Egyházunk persze időről időre megújul és új le- 
hetőségeket kínál. Elegendő hit összegyűjtésé- 
vel (templomok és szent helyek építésével le- 
het növelni) új követőkre tehetünk szert, ezek 
mindegyike más-más stratégiai előnyhöz jut- 
tathat játék közben. Hitből vásárolni is tudunk 
(ez az igazi vatikáni valuta), misszionáriusokat 
küldhetünk a távoli országokba, akik megpró- 
bálják a vallás segítségével a mi oldalunkra ál- 
ítani a többi uralkodót. Nem mondom, hogy ez 
a módszer izgalmasabb, mint lopakodó bombá- 
zókkal megszórni a kakaskodó uralkodóháza- 
kat, de tény és való, hogy újfajta stratégiai le- 
hetőségeket nyújt. 


KÉMEK, MINT MI 
A második nagy , újítás" a kémkedés. Ezt a 
részt teljesen átdolgozták, most már nem kell 


sss Amikor a lopakodó bombázóim megjelennek egy város felett, 


ti az a vég kezdete. Így jártak a hollan 


1 Íme a fővárosom, mikor már virágzó birodalmat építettem 
bi ki, a legtöbb csoda a perzsáknál volt fellelhető 


JJA KÖTELEZŐ FEJLESZTÉSEK (ÚJ NEMZETEK, ÉPÜLETEK, EGY- 


a térképen kézzel vezetgetnünk ügy- 
nökeinket, egy meglehetősen egysze- 
rű kis ablakban beállíthatjuk, hogy me- 
lyik emberünk mely városban próbáljon 
meg értékes információkhoz jutni. Kez- 
detben még csak az ottani elnökválasz- 
tások befolyásolása a szakterületük, de 
egy tapasztaltabb róka akár még tech- 
nológiát is lophat. A gond csak az, hogy 
ezt a lehetőséget a szomszédaink is elő- 
szeretettel használják, szóval ne lepőd- 
jön meg senki, ha féltve őrzött titkait 
valaki ügyesen kiszivárogtatja. A kém- 
kedés ellen rendőrséggel, illetve titkos- 
szolgálatok építésével védekezhetünk, 
de természetesen nincs száz százalékos 
védelem a Civilization V titkosügynökei 
ellen. 


OKOSABBAN KÉNE ÉLNI, ANNYIT 
MONDHATOK 

Már említettem, hogy nagyon sok kriti- 
ka érte a mesterséges intelligenciát az 
alapjátéknál, ezért örömmel láttam, hogy 
most a gép csalás helyett képes volt el- 
térő stratégiai döntéseket hozni az ese- 
mények függvényében. Előfordult olyan 
eset, amikor az egyik szomszédom ne- 


SEGEK, CSODAK...) MELLETT KELLETT MEG VALAMI, AMIVEL FEL 
LEHET PISZKALNI A MEGFARADT CIVILIZATION V-RAJONGOKAT 


hezményezte, hogy túl közel építkeztem 
a birodalmához. Szó szót követett, majd 
mire észbe kaptam, máris a nyakamon 
volt a teljes hadserege, én meg ott áll- 
tam védtelenül. Előszedtem tehát a leg- 
félelmetesebb fegyveremet, a visszatöl- 
tést, és a hibás lépés előtt alaposan fel- 
fegyverkeztem. Az új felállásban persze 
esze ágában sem volt támadni, felmérte 
az erőviszonyokat, és látta, hogy itt erő- 
vel nem sokra megy. 


STEAMPUNK KÜLDETÉS 

A kiegészítőben három egészen kiváló 
szcenárió is helyett kapott. A római bi- 
rodalom végnapjait és a reneszánsz éb- 
redését bemutató történelmi események 
élvezetesek, de egyértelműen az alter- 
natív, steampunk történelmi korba he- 
lyezett küldetés vitte el nálam a pálmát. 
Hatalmas, gőzzel hajtott fémszörnyete- 
gek és óriás harci léghajók csaptak ösz- 
sze egymással, egyszerűen nem lehet 
nem imádni! Meglátásom szerint ez az 
az irány, ahová még tovább lehetne fej- 
lődni a Civilization sorozatban - nem ki- 
csit lenne népszerű egy Star Wars világ- 
ra épülő civilizáció. 


A BIRODALOM VÉDELMÉBEN 

Az alapjátékot imádtam, bár az igazat 
megvallva néhány , elvesztegetett" játék- 
hét után erőt vettem magamon és letö- 
röltem. Előre látom, hogy ez a sors vár a 
kiegészítőre is; túl jó játék ez ahhoz, hogy 
folyamatosan kísértsen. 
Már akkor is bőven megérte az árát, ha 
csak az újdonságokat nézzük, hiszen 13 új 
épületet, kilenc eddig még nem látott cso- 
dát (például Petra), kilenc új játszható civili- 
zációt (köztük Attila vezetésével a hunokat 
is, akik sajnos nem magyarul beszélnek), 27 
új egységet (rombolókat, Gatling géppuská- 
sokat...), a teljes vallás részt, a kémkedést, 
három új történelmi szcenáriót és végső s0- 
ron a rengeteg finomhangolással remek já- 
tékot eredményezett. A gond csak az, hogy 
ezek az újítások csak egy újabb lehetősé- 
get adnak a játékosnak, alapvetően ugyan- 
azt a játékot kaptuk meg, mint két évvel ez- 
előtt. Foglalkozhatunk a vallási kérdésekkel, 
küldhetünk ki kémeket, de ha szembekerü- 
lünk egy agresszív játékossal, akkor ezek bi- 
zony fabatkát sem érnek, marad a jó öreg 
militáns szemlélet. Na meg a sok-sok hajna- 


lig tartó birodalomépítés. 


e] 


dok és mindenki más is 


SID MEIER, 
. A BIRODALOMÉPÍTŐ 


A szakma egyik nagy öregje pontosan 
harminc éve nyomja már az ipart. 1982-ben a 
MicroProse egyik alapítója volt, olyan remek 
szimulátorok fűződnek a nevéhez, mint például 
az F-15 Strike Eagle vagy a Gunship. Aztán 
szép lassan a szimulátoroknak leáldozott, és 
Sid áttért a stratégiákra. A nevével fémjelzett 
játékok meghozták számára a világhírt, 
mindenki ismerte és imádta a Civilizationt, 
a Colonizationt és a Piratest. Jelenleg már 
teljesen átadta a stafétabotot a fiatalabb 
tervezőknek, ő csak kreatív producerként és a 
cég arcaként mozgatja a fejlesztés szálait. Ő 
a Firaxis cég egyik alapítója, azon kevés fejlesz- 
tők egyike, akik soha nem engedték meg, hogy 
leálljanak a PC-s fejlesztések. Persze volt annyi 
belátta, a konzolokban nagyon sok 
ezért bepróbálkozott a Civilization 
Revolution játékkal a hetedik generációs 
konzolokon, nem kis sikerrel. 


Dual Core CPU, 2 GB RAM, 8 GB Free HDD, 
256 MB ATI HD2600 XT, 256 MB Nvidia 
réleeleki 


4 rengeteg újdonság 

§ a vallás visszahozása 

§ javított MI 

.- alapvetően ugyanaz a játék, mint két éve 
.- sok egységnél kicsit belassul 

.- a logisztika kicsit macerás a végére 


MOCSY 
A ,csak még egy kört" 
érzés bizony ott van, de ez 
nem feledteti velünk, hogy 
ténylegesen ugyanazt 
kaptuk meg még egyszer. 


XN 
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. ... OUANTUM CONUNDRUM 


. Teszt 


! Ennél azért léteznek 
szebb macskák is 


mint hogy csapdába esSik? 


Kiadó Sguare Enix 
. Fejlesztő Airtight 
PC, Xbox 360, Ps3 
Röviden Remek 
logikai ványok- 


építe 


UANI 
CONUNDRUM 
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KET, HOGY NE A PORTALLAL HO- 

ZAKODJUNK ELŐ, DE TALÁN BO- 
CSÁNATOS BŰN EZ ANNAK TUDATÁ- 
BAN, HOGY KIM SWIFT KEZE VAN A 
DOLOGBAN, AKI JELENTŐS RÉSZT VÁL- 
LALT AZ EMLÍTETT JÁTÉKBAN. Már az 
E3-on bemutatott videóban is látható volt, 
hogy stílusában portalos, ám attól minden 
másban különböző játékkal állunk szemben, 
ami remek fejtörőkkel és egyedi koncepció- 
val láncolja magához a játékost. 


hi) EHÉZ ÚGY KEZDENI EZT A CIK- 


DE HOVÁ TŰNT A NAGYBÁCSI? 

A sztori egy kisgyerekről szól, akit időről- 
időre bevágnak a nagybácsi kastély jellegű 
laboratóriumába, ahol az öreg ugyanúgy el- 
hanyagolja, mint a szülei. Egy szórakozott 
professzor, egy nagy laboratórium és a sa- 
játos találmányok magukban hordozzák an- 
nak a lehetőségét, hogy valami nem jól sül 
el. Játékosként mi alakítjuk a kisgyereket, 
akit 12 évesen is lepasszolnak bácsikájá- 
hoz, ám ezúttal van egy kis probléma, ami 
egy robbanás képében jelentkezik. Ám ez a 
robbanás nem olyan, hogy mindenfelé tör- 


melékek repkednek, hanem mindössze any- 
nyi történik, hogy a derék tudós a dimenzi- 
ók között beszorul, és egyetlen reménye az 
unokaöccsében, azaz bennünk van - szóval 
az öreg kezdhet félni. Egy kezdő tinédzser 
számára természetesen kicsit más a világ, 
mint a felnőtteknek, ezért játéktechnikai 
szempontból sem lehet magára hagyni, Így 
utunk során kedves rokonunk folyamatosan 
az éterből érkező információkkal lát el min- 
ket, és szórja a poénokat. De ha ez nem len- 
ne elég, kalandjaink során mindig ott lesz 
IKE, aki egy macskának és egy részeg mo- 
sómedvének lehet a szerelemgyereke, és in- 
tegetéssel, illetve huhúzással próbálja meg 
felhívni a figyelmünket arra, hogy szerinte 
hogyan tovább. Nagybácsink nagy háza tele 
van fura (és nagy) szerkezetekkel, súly ha- 
tására működésbe lépő ajtókkal, ventiláto- 
rokkal, halálos sugarakkal, melyek bizonyos 
területeket védenek, betörhető üvegfelüle- 
tekkel és bútorokkal, valamint páncélszek- 
rényt köpködő robotokkal. Ezek mindegyi- 
két használni kell majd ahhoz, hogy szé- 
pen haladhassunk előre, olykor igen furcsán 
kombinálva a dolgokat. 


Vegre 


"Itt elég sok mindenbe 
-bele lehet halni 


Mit mást várhatnánk egy tudós nagybácsitól, 


UM 


MIRE JŐ A DIMENZIÓ? 

Feladataink sikeres teljesítéséhez a tár- 
gyak mellett nagybácsink találmánya- 

it kell felhasználnunk, azaz egészen ponto- 
san egyet, mégpedig az Interdimenzionális 
Váltó Eszközt (ISD), melynek segítségé- 
vel öt különböző dimenzió között váltogat- 
hatunk (amiből egy a normál, tehát igazá- 
ból négy). Ezen dimenziókat a játék folya- 
mán egymást követően fogjuk megismerni, 
a kezdésnél csak a normál áll rendelkezé- 
sünkre. Először a bolyhos (vagy plüss) di- 
menzió válik számunkra elérhetővé, mely- 
ben minden olyan, mint a kislányok és a de- 
líriumos férfiak álmában, azaz rózsaszín, 
puha és bolyhos, ráadásul a tárgyak a tö- 
megük tizedrészét nyomják mindössze. Itt 
jön be a képbe az előbb említett páncél- 
szekrény, ilyenkor ugyanis ezt is könnye- 
dén felkaphatjuk és odébb cipelhetjük vagy 
elhajíthatjuk. Hogy miért van ennek jelen- 
tősége? Azért, mert ha például egy ab- 

lak állja utunkat, akkor átváltunk normál- 
ból bolyhos dimenzióba, felkapjuk a puha 
játékszerré vált páncélszekrényt, és az ab- 
lak felé hajítjuk. Természetesen egy plüss 


A játék fejlesztője 

az Airtight Games, 

akik a Dark Voidért is 
felelősek, mely egészen 

jó ötleteket vonulta- 

tott fel, de sajnos nem 
sikerült megfelelnie gé 
az elvárásoknak. Sze- 
rencsére a Ouantum 
Conundrum kiköszörül- 

te a csorbát. 


PlüssS- 
ben a világ 


A különböző dimenziók mindegyike saját 

e. kinézettel lett megáldva. A váltás közöttük 
villámgyors folyamat, és teljesen új világot kapunk. 

Ha esetleg véletlenül elakadnánk, próbálkozzunk a 

különféle dimenziók váltogatásával, így beugorhat, 

hogy milyen lehetőségek állnak rendelkezésre 


a 


JJ A RENGE 


UGY LET 


dobókocka nem törne be egy ablakot, ezért 
még mielőtt az üveghez érne, visszaváltunk 
normál dimenzióba, és így a plüssből ismét 
súlyos mackó lesz, aminek a mozgási ener- 
giája bőven elég ahhoz, hogy bezúzza az 
üvegfelületet. A nehéz dimenzió pontosan 
ennek az ellentéte. Minden súlyos vasleme- 
zekből és szegecsekből épül fel, még akkor 
is, ha korábban csak egy egyszerű papírdo- 
boz volt. Ilyenkor a dolgokat esélyünk sincs 
megmozdítani, viszont például ellenállnak a 
sugaraknak, melyek megnehezítik a tovább- 
haladásunkat. Megeshet, hogy egy oda-visz- 
sza pásztázó lézersugár akadályoz minket 
egy olyan folyosón, aminek a túlsó végén 
van a továbbjutás kulcsa. Fogunk tehát egy 
kanapét, amit egy 12 éves gyerkőc nem bír- 
na el, ezért átváltunk plüssbe, majd elkez- 
dünk osonni a bútorral. Amikor a közelünk- 
be ér a sugár, gyorsan átváltunk nehéz di- 
menzióba, és megbújunk a kanapé mögött, 
ami így súlyos fém mivoltában megvéd min- 
ket. Amikor elment a sugár, haladhatunk to- 
vább, és ezt annyiszor ismételjük, ahányszor 
csak szükséges. Harmadik dimenziónk az 
antigravitációs, ahol a tárgyak a gravitáció 
ellenében mozognak, míg a negyedik az idő- 
lassításos, ahol gyakorlatilag szinte minden 
mozgás befagy, kivéve a sajátunkat. Fon- 
tos azonban tudni, hogy a dimenziók közöt- 
ti váltogatás lehetősége csak akkor áll ren- 
delkezésre, ha a közelben van egy dokkoló, 
melybe behelyezve egy meghatározott kap- 
szulát aktiválni tudjuk az ISD-t. 


FEJTORO IS VALAHOGY 
PITVE, HOGY MEG A MA- 
GAMFAJTA SIMAAGYUÚ JATEKOSOK IS 
BOLDOGULHATNAK VELÜK 


BULI VAN A HÁZBAN 

Ha abból indulunk ki, hogy az egész történés 
a nagybácsi viskójában játszódik, talán elkez- 
dünk aggódni, hogy vajon nem válik-e hamar 
unalmassá a környezet. Nos, el lehet mondani, 
hogy a doki ingatlana meglehetősen terjedel- 
mes, és a helyszínek valahogy úgy vannak fel- 
építve, hogy egyébként sem jut eszünkbe az, 
hogy tulajdonképpen egy véges kiterjedéssel 
rendelkező épületbe vagyunk szorítva. Sőt, hi- 
ába a zárt tér, sokkal inkább bezártnak érez- 
hetjük magunkat egy AAA címnek kikiáltott 
háborús FPS-ben, mint itt. Az előbb leírt fel- 
adványok pedig csupán alapszintű bemelegí- 
tések ahhoz képest, amilyenekkel később dol- 
gunk lesz a játékban, így igazából nem is érde- 
kel annyira minket, hogy. mekkora-vagy milyen 


—artérkép", amin vagyunk. A rengeteg fejtö- 


rő is valahogy úgy lett felépítve, hogy még a 
magamfajta simaagyú játékosok is boldogul- 
hatnak velük, de ha mégsem, akkor is inkább 
megcsinálják dacból, semmint hogy feladják. 
Az egyre bonyolultabb és több gondolkodást 
igénylő feladatok megoldásakor újra és újra el- 
csodálkozunk, hogy milyen remekül lett balan- 
szírozva az egész, ráadásul bejönnek a kép- 

be a ventilátorok, a nagy fluxuskondenzátorok 
(amik nem azok, de első látásra úgy néznek ki), 
és már egyáltalán nem törődünk azzal, hogy 
vajon létezik-e olyan kastély, amiben csak lo- 
vagi páncélból 593 darab van. Maga a grafika 
egyébként egyfajta rajzfilmes hatást keltő jó- 
pofaság kissé elnagyolt, girbegurba vonalak- 
kal, cilindert viselő, kancsal macskákról festett 


az uninstall, illetve a fejvesztett YouTube- 
böngészés mellett. Érdemes egyébként a 
helyszíneken nézelődni is a dimenzió- 
váltások alkalmával, mert apróbb 
poénokkal találkozhatunk. 


NEM HAT 


Akinek esetleg 
megfordult a fejében, 
miként lehetséges 

az, hogy a dimenziók 
jellemzői ránk nincse- 
nek hatással, annak 
érdemes tudni, hogy a 
doki egy kesztyűbe in- 
tegrálta az irányítást, 
melynek tulajdonsága 
az is, hogy nem hat rá 
a megváltozott közeg. 


Hiába, a doki egy zseni. 


portrékkal és halomba gyűjtött könyvekkel 
a csíkos, fából faragott bútorok előtt. 


LÉPJÜNK DIMENZIÓT 

A Ouantum Conundrum egy igazán egyedi, jó 
hangulatú játék, amely hűen visszaadja, hogy 
egy 12 éves milyen kalandokat élhet át egy 
bozontos agytekervényekkel rendelkező tu- 
dós nagybácsi rezidenciáján. A fejtörők jól ki- 
találtak, valóban megmozgatják az elménket, 
ugyanakkor mégsem válnak annyira nehézzé, 
hogy elmenjen a kedvünk a játéktól..Aki sze- 
rette a Portal játékmenetét, és mindezt kipró- 
bálná egy egészen más környezetben, az már- 
is rávetheti magát, mert ráadásul nem is a 10 
ezer forintos kategóriában indul a játék. 


RG 


4 remek ötlet 
4 kiváló fejtörők 
4 hangulat 

.- nagy a meleg 
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:Nicsak, egy százas hever a 
. földön, vegyük csak. fel! 


Teszt 


23 LEGO BATMAN 2: DC SUPER HEROES 


Batman és az ő Üj barátai 


LEGO BATMAN 2: 
SUPER HEROES 


INFO 


Kiadó Warner 
Fejlesztő 
Travellers Tale 
Platform 

PC, Xbox 360, PS3, 
Wii, PS Vita 
Röviden A 2008-as 
LEGO Batman folyta- 


tása. A meglévő hősök 
és gonosztevők mellé 
újak érkeztek minden 
eddiginél nagyobb 
létszámban. 

PEGI 7-t 

ESRB E 


58 www.gamestar.hu 


AS LEGO BATMAN VOLT MINDEN 

IDŐK EGYIK LEGJOBB LEGO 
JÁTÉKA. Ezt a számok is alátámasztják, 
mivel az összplatform eladás meghaladta a 
11 milliót. Igen, ez már olyan eredmény, amit 
nem szabad félvállról venni, de a kiadó csak 
négy év után szánta el magát a folytatásra. 


S: JÁTÉKOS SZERINT A 2008- 


GOTHAM CITY VÉDELMEZŐI 

Az új részben nem elégedtek meg a törté- 
net tovább bonyolításával, a fejlesztők sze- 
rettek volna egy olyan epizódot létrehoz- 

ni, amelyre nagyon sokáig emlékezni fog- 
nak a játékosok. Az egyik legnagyobb újítás, 
hogy Batman és Robin szuperhős társa- 

kat kapnak a minden eddiginél sötétebb 
bűnök megfékezéséhez. Történt ugyanis, 
hogy Lex Luthor és Joker szövetségre lép- 
ek Luthor elnöki ambícióinak megvalósítá- 
sához. Ez persze katasztrofális következmé- 
nyekkel jár egész Gotham City lakosságára 
nézve. Batman és Robin vállvetve harcol- 
nak a gonoszok ellen, de ügyük vesztésre áll. 
Ekkor a legváratlanabb helyről jön a segít- 
ség, Superman, Wonder Woman, Flash és a 
öbbi menő szuperhős siet a dinamikus duó 
megsegítésére. A fentiekből kiderül ugyan, 
de azért a félreértések elkerülése végett 

e kell szögeznünk, hogy történetileg sem- 
mi köze sincs a DC Super Heroesnak az új 


Batman? 


TA Batmobil mé 
" sabb darabja a 
. ményének 


Batman film (The Black Knight Rises) szto- 
rijához. Warner ide vagy oda. 


AMIKOR A GYERMEK BESZÉLNI KEZD 
A LEGO játékok történelmében először halljuk 

a szereplőket beszélni, ami nagyon sokat dob az 
összhatáson. Vége a bárgyú hümmögésnek, most 
már komolyan lehet venni a szereplőket, de pei 
sze ez nem jelenti azt, hogy elveszítik minden hu- 
morukat. Épp ellenkezőleg, újabb lehetőség nyílt 
a sziporkák tálalására, nagyon jópofa szócsatákat 
vívnak egymással a karakterek. A játékmenet so- 
kat nem változott az előző részhez, illetve az az- 
óta megjelent LEGO játékokhoz képest. 
A ,bevált csapaton ne változtass" taktikát kö- 
vetve a fejlesztők kevés, a játékmenetet gyöke- 
resen érintő újítást eszközöltek. Az egyik ilyen a 
nyílt játéktér bevezetése lett. Az eddigi LEGO já- 
tékokban megszokhattuk, hogy a pályák között 
egy küldetésközpontban kell barangolnunk ah- 
hoz, hogy elérjük az új fejezeteket. A Star Wars 
játékokban ez a kantin volt, az Indiana Jonesban 
a múzeum, míg a Harry Potter sorozatban a hí- 
res varázslóiskola. Na, ezek a központok teljesen 
eltűntek a Batman 2-ben, van viszont helyette 
egy szabadon bebarangolható Gotham City, an- 
nak ismert helyszíneivel. 

A dolog érdekessége, hogy a járművek haszná- 
lata mellett bizonyos karakterek végig is repül- 
hetnek az utcák felett. A városlakóknak persze 
a szemük sem rebben, amikor Superman vagy 


szabad egy táncra, 


mindig a legimpozán- 
 benevérember gyűjte- 


kedves 


Green Lantern elrepül a fejük felett, ezen nincs 
mit csodálkozni, hiszen évek óta egy maszkos- 
köpönyeges, denevérnek álcázott milliárdos ug- 
rál a háztetőkön a fejük felett. 


NINCS EGY RONGYOM SEM, AMIT 
FELVEHETNEK 

Batman és Robin szokás szerint a ruhatárát vál- 
togatva tud továbbjutni bizonyos akadályokon. 
A DC szuperhősöknek viszont nincs ilyen trük- 
közésre szükségük, ők olyan természetfeletti ké- 
pességekkel rendelkeznek, melyek segítségével 
szinte bármely akadályt képesek legyőzni. 
Superman a lézerlátásával bármely fémet képes 
feloldani, Wonder Woman az igazság lasszójával 
tanítja móresre a rosszfiúkat, míg Flash... na, ő 
baromi gyors. Szükség is lesz ezekre a képessé- 
gekre, mivel Gotham városának összes gonosz- 
tevője felsorakozik Lex Luthor mögé. 


LEX LUTHOR ANGOL 

HANGJA 

A már említett hangalámondás egyik érdekes 
momentuma az, hogy Lex Luthor hangját az 

a Clancy Brown adja, aki Kurgant játszotta a 
Hegylakóban. Tudjátok, az az ellenszenves bar- 
bár, akinek Sean Connery félig átmetszette a 
torkát, talán azért is lett ilyen szép orgánuma. 
A másik nagy név Troy Baker, az ő hangja meg 
az Arkham Cityből lehet ismerős, ő keltette 
életre Kétarc és Robin karakterét. 


N 


Tévedés lenne azt hinni, hogy Batman 
mindig egyedül harcolt a gonosz 
ellen, hiszen alapító tagja volt az 
Igazság ligájának. Ennek az illusztris 
társaságnak rajta kívül olyan alapítói 
voltak, mint Superman, Wonder 
Woman, Flash, Aguaman, Martian 
Manhunter és a Green Lantern. Az 
évek során persze bővült a tagok 
létszáma (ilyen például Cyborg, 
Hawkeye...), ezeket a karaktereket 
mind megtalálhatjuk a LEGO Batman 
2-ben. 

A Liga még 1960-ban jelent meg 
először a képregények hasábjain, és 
27 évig folyamatosan figyelemmel 
kísérhették a képregényrajongók a 
kalandjaikat. Számtalan animációs 
film is készült, de a mozifilmek 
világát nem sikerült meghódítaniuk. 
2012 júniusában (gyaníthatóan az 
Avengers sikerére reagálva) a Warner 
bejelentette az élőszereplős Justice 
League film terveit. A pletykák 
szerint elképzelhető az is, hogy LEGO 
Batman 2 spinoffok jönnek a jövőben, 
ahol a DC szuperhősök (és gonoszok) 
kapják a főszerepet. 


A hangalámondás mellett kiemelt szere- 


pet kapott a zenei aláfestés is. Szépen 
visszaköszönnek a régi Batman filmek 
zseniális zenéi, de nem hiányozhatnak 
a John Williams nevéhez kapcsolható 
Superman filmek dallamai sem. 


EGYENESEN ÁT 


Az első LEGO Batmanhez képest kicsit 


rövid a játék, mindössze kilenc óra 


alatt végig lehet rajta rohanni, és még 


csak meg sem erőltetjük magunkat. 


Mondjuk az, hogy kilenc óra tartalom 
kevés egy játékban, meglehetősen re- 


latív, elég, ha csak a Call of Dutyk öt- 
hat órás szingli hadjárataira gondo- 


lunk. A kilenc óra alatt persze esélyünk 
sincs az összes játszható karaktert ösz- 
szeszednünk (közel 50 különféle figu- 
ra oldható fel vagy vehető meg). Ki- 
csit hiányoltam a szuperhős végigját- 
szást követő gonosztevő történetet (az 
első Batman egyik nagyon nagy dobá- 
sa volt, hogy lehettünk Jokerrel és a 
Riddlerrel). 


MERRE TOVÁBB, LEGO SOROZAT? 
Bár sokan a LEGO Batman 2-t az egyik 
legjobb LEGO játéknak tartják, akarat- 
lanul is felmerül bennem a kérdés, hogy 
meddig lehet ezt a vonalat követni. Azt 
már tudjuk jól, hogy valamikor az ősszel 
érkezik a következő nagy dobás, vagyis a 
Gyűrűk ura trilógia (itt a nagy újdonság 
az lesz, hogy akár egyszerre kilenc karak- 
tert is irányíthatunk egyazon pályaszaka- 
szon), aztán meg a Hobbit film is meg- 
kapja a maga kockahőseit. Rebesgetnek 
még egy lehetséges Mátrix feldolgozást 
is, amit személy szerint szívesen látnék, de 
más konkrétumról nem nagyon tudunk. 
Téma persze akadna bőven, ott van mind- 
járt a méltatlanul elfeledett Vissza a jövő- 


be trilógia, na abból szívesen látnék már 
valami jópofa LEGO játékot. 

A fejlesztők a nagy újítások mellé bepa- 
koltak még néhány apró, de annál kelle- 
mesebb fejlesztést is. Az egyik ilyen a pá- 
lya közbeni mentési lehetőség, ami igazá- 
ból akkor nagyon jó, ha valamilyen oknál 
fogva nincs időnk vagy kedvünk végigtol- 
ni az adott küldetést, ugyanakkor sem- 

mi kedvünk sincs elölről kezdeni a félbeha- 
gyott pályát. 
A verekedős részben is történtek kozmeti- 
kai változtatások, megjelentek az úgyneve- 
zett kivégzések", mikor a legyengült ellen- 
feleket egy gomb lenyomásával valamilyen 
vicces formában kivonjuk a forgalomból. 
Csiszoltak kicsit a grafikán is, persze nem 
a LEGO figurák lettek szebbek, inkább az 
apró részletekben, a tükröződésben és a 
fényhatásoknál jeleskedtek a grafikusok. 

A kooperatív játékmód még min- 

dig nagyon menő, igazi családi já- 

ték lehet belőle, ha a szülő veszi ma- 
gának a fáradságot 

és megfogja a 

kontrollert. 

A gyere- 
kek egé- 
szen biz- 
tosan 
értékel- 
ni fogják, 
arra per- 
sze 


TEÁK 
:LANTE 


"EGYM 
ÁLCA; 


ügyeljünk, hogy a felfedezés és problé- 
mamegoldás örömét ne vegyük el. 
Kicsik és nagyok egyaránt értékelni fog- 
ják a játékot, amennyiben jómagam nem 
játszottam volna szinte az összes eddig 
megjelenő LEGO játékkal heteket (jobban 
mondva néztem, ahogy a gyerek az egyik 
pályát a másik után teljesíti), akkor jobban 
tudtam volna lelkesedni érte. A program 
értékeit azonban így is elismerem, nagy 
hirtelen nem is tudnék hasonlóan színvo- 


A Dinamikus Duó nagyhatalmú 
szövetségessel erősödött 


gr 


Jj taste PERSZE A SZEMÜK SEM 
AMIKOR SUPERMAN VAGY GREEN 
ELREPÜL A FEJÜK FELETT, EZEN 
"NINCS MIT CSODÁLKOZNI, HISZEN ÉVEK ÓTA 
SZKOS-KÖPÖNYEGES DERNEVÉRNÉBS 
TT MILLIARDOS VGA A A HAZTET ? 


nalas játékot találni ebben a kategóriában 
és ilyen széles közönségnek. Viszont aka- 
ratlanul is felmerül bennem a kérdés, hogy 
meddig lehet még büntetlenül húzni a 
LEGO bőröket az ismert filmes franchise- 
okról. Talán még a LEGO The Lord of the 
Rings játékkal, meg esetleg a Hobbittal ki- 
vételt teszünk. De aztán tényleg az lesz az 
utolsó LEGO játék, amit ilyen nagyon vá- 
runk. Vagy mégsem... 


MOCSY 
Kellene már az a fránya 
kreatív megújulás. 
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Teszt 


2 THE AMAZING SPIDER-MAN 


ki 


fr w 
é- d z Tag gyjem 


És már megint a Világok 
harca 


TUNK EGY ÚJ PÓKEMBERT. Bent 

lengedez szépen a mozikban, rob- 
bantja a kasszát, nem csoda, hogy itt van 
hozzá az új The Amazing Spider-Man játék 
is, elvégre a termékkapcsolás kötelező üz- 
leti modell. Moziból ki, tévé vagy monitor 
elé be, szuperhőspátosztól megrészegülve 
akció indul. Ismerjük már ezt, a filmekhez 
kapcsolódó játékok minőségéről pedig van 
egy rossz beidegződés - nyilván okkal. 
Ehhez mérten már csak jó hír lehet, hogy 
most végre sikerült a langymeleg végter- 
méknél jobb teljesítményt nyújtani, de az 
igazat megvallva sokkal nagyobb minősé- 
gi ugrásról van szó, mint amit remélni mer- 
tem. Annak idején a Spider-Man 3, illetve 
a Shattered Dimensions adott nekem né- 
mi reményt arra, hogy lehet jó Pókember 
játékot csinálni, de most a Beenox tovább 
erősíti a hitet, és ha nem is mellkast ver- 
ve, büszke csatakiáltás kíséretében, de ha- 
tározottan ki merem jelenteni: igen, lehet. 
2012-ben már ez is valami. 


Tr TAPSOLNI, MEGINT KAP- 


SANDBOX IS, NEM IS 

Először is nem árt tisztázni, a The Ama- 
zing Spider-Man nem követi a mozis cse- 
lekményt, de ezt azért sejteni lehetett, 
mindig is divat volt elszakadni a filmes 
adaptációk forgatókönyvétől (más kér- 
dés, hogy ez milyen minőséget hozott ma- 
gával). A hangulat viszont elsőre üt: egy 
Oscorp reklám mutatja a szép új világot, 
a nanorobot-technológia szépségeit (ne- 
kem máris egy kicsit olyan Emlékmás 
vagy Menekülő ember életérzésem lett). 
Aztán snitt, már Peter Parkerként sétál- 
gatunk az Oscorp gigantikus laborjában, E 
ahol is Gwen Stacy (szívszerelem, nagy 4 


í 
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THE AMAZING SPIDER-MAN . : 


En 


B d 


kujon ez a Parker srác) mutatja be nekünk a 


vállalat titkos fejlesztései 
Curt Connors mutációs 


iderül, hogy Dr. 


j de jól esik a tudat, hogy élvezhetjük a szuper- 


hősök gondtalanul repkedő életét, ha éppen 


ációs, fa e ayáael nincs más dolgunk. Honnan is ismerős ez? 
sérlete még nem egészen rt véget, szin- mitt Tara 


tén mutáns Parker jelenléte pedig felkavar- 
a a furcsa lényeket. 7 

Elszabadul a pokol, a mutációt okozó vírus 
terjedni kezd New York szívében, az Oscorp 
modernvédelmi robotjai pedig arra vannak 
beállítva, hogy az ilyen ,szokatlan" életformá- 
kat irtsák, tehát Pókember sem szívesen lá- 
tott vendég az öt órai teánál. Az alapkonf- 
liktus megvan, Parker versenyt fut az idővel, 
hogy megállítsa az apokalipszis terjedését, 
miközben olyan rosszarcokkal akasztja össze 
a bajszát, mint Skorpió, Iguana, Rhino vagy 
Gyík (Macskanő is feltűnik, de ő más tészta). 


Ez önmagában nem nagy szám, ám végre nem 


csak az a dolgunk, hogy lineáris pályákon tör- 
jünk utat magunknak. Egy egészen újszerű já- 
tékmód csusszant be a levesbe, amitől a The 
Amazing Spider-Man nagyot nőtt: kaptunk 
egy szabadon bejárható Manhattant, amolyan 
sandbox játszóteret, ahol lehet hálóhintázni, 
mellékküldetéseket keresni, képregényeket 
gyűjteni (Spider-Man füzeteket, kosztümöket 
nyithatunk meg ezekkel). Ezzel együtt persze 
a sztori mindig egy lineáris pályán visz előre, 


KICSI BATMAN, KICSI PROTOTYPE 
Az Activision politikája ismételten igen egy- — 
szerű. Azt mondja a fejlesztőknek valami öl- 
tönyös okoska: ,Na, srácok, akkor olyan pók- 
emberes cucc kellene, amibe belegyúrjátok 

a nagy versenytársak stílusjegyeit. Addig 

nem kaptok enni, amíg nincs kész." Nem biz- 
tos, hogy pont ezekkel a szavakkal, de vala- 
hogy így történhetett. Ez a játék ugyanis a 
Batman: Arkham Asylum (és City), valamint a 
Prototype elemeit vegyíti magában. Egyértel- 
műen a Rocksteady-féle Denevérember vilá- 
gát idézik a verekedős részek (öt-hatfős cso- 


. portok látványos ízekre pofozása), a karak- 


terfejlődés (adott pontok összegyűjtése és 
szintlépés függvényében új képességek meg- 
tanulása) és a Web Rush mód (ami egy lelas- 
sított időben történő fókuszálás a célpontok- 
ra, a Batman játékok esetében ez nagyjából a 
Detective Mode volt). 

A Prototype sandbox lézengése pedig hálóhin- 
tázás közben köszön vissza: rohangálhatunk a 
házfalakon, látványosan ugrálhatunk az épüle- 
tek között, tereptárgyakat kaphatunk el, dob- 


ABE" 


Közösségi közlekedé 
Pók módra : 
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": CUCC KELLENE, AMIBE BELEGYURJÁTOK 
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hálóvetővel, élvezhetjük a szuperhős életér- 
zés korlátlan szabadsággal és hatalommal ke- 
csegtető, de facto klafa oldalát. 

Az már kevésbé jó, hogy ehhez a fejlesztők 


szer valami bevált, akkor nem kell sok krea 
tivitás, elég lesz a kötelező gyakorlat - gon- 
dolták minden bizonnyal ők. Vár ránk kb. 1 
12 óra játékidő, teljesen lineáris küldetések a 
sztori mentén, 800 felkutatható és gyűjthető 
képregény, mutánsok csapkodása a csatorná- 
ban, bűnözők csapkodása az utcákon, pár in- 


a a Lu 
egedéhől Ez: edig annak köszönhetőshogy a 
Beenox odafigyelt az apróságokra. 

A Pókember ugyan kicsit fapofa, nem olyan 
éles nyelvű, mint megszoktuk, de azért oda- 


. ! mondogat néha. A történet éppen annyira iz- 
nem nagyon akartak újat tenni. Ha már ab 


galmas, hogy ne álljunk meg egy küldetés vé- 
gén, a városban eltöltött lézengés pedig ép- 
pen annyira szórakoztató és látványos, hogy 
élvezzük az üresjáratot. Bár még mindig nem 
sikerült megoldani, hogy a hálót valódi pon- 
tokra lőjük ki, csak úgy az égbe kapaszkodva 
hintázik hősünk, de ettől még a hálóhintázás 
elképesztően király. 


Akrobatika és vállmasz- 


százs egyszerre 


STANLEE 


A PÖŐKEMBER? 


Egy előrendelői DLC 
formájában most 
végre Stan Lee is 
játszható karakter 
lesz. Először azt 
hittük, hogy lehet 
majd vele képregényt 


rajzolni, buszra szállni, 


patikába és kénes 


A 


ni, mint az új Batman játékok, a; ért mdá- 
hoz (és elődeihez) mérten valóban agyon ] 
kellemes csalódás. Vérbeli rajongók pedig 
még nyugodtan rátehetnek pár sz zalékot 
a végső értékelésre, mert a szerelemíugyá- 
bárla gyilkos hibákat is megszépíti. I eg 
azért olyan nagyon gyilkos hibák nincsé; 
, csak néhány kellemetlen hiányossá 


Nikkel még együtt lehet élni. Főleg akko 


1 
[93 óbb bugok, picit repetitív küldetések; 


A va A ke cizk 8. ad 
.kább idegesítő, mint izgalmas mellékszál (pél- A töltési idő alatt New York lakosainak gyógyfürfőbe menni, 1; mi vagyunk a Csodálatos Pókember. A. 
dául Bruce Campbell sportos kihívásai ügyes- Twitter(szerű) bejegyzéseit olvasgathatjuk, 7 de az öreg mester 11 móka, akárhogy is nézzük. ] fi 
. ennél nagyravágyóbb ; 


akik éppen arról beszélnek, ami éppen nem- ga" 7 
rég történt. Például egy gigantikus robothakgíss:7? 
után a Central Park környéken lakók arrókbádsres:: 
naszkodnak, hogy a biztosításuk nem fedezz 


ségi és versenyfeladatokkal, vagy Wendy 
Chang riporter ránk erőltetett fényképezőgé- 
pe, amelynek segítségével minden piszkot le 
kell fotózni, ha plusz pontokra vágyunk) - és 


HP 
volt. Gyakorlatilag ő " 
itt a Pókember Peter 


Parker helyett, csak 


HARDVER 


nagyjából ennyi. 

Az eredetiség hiánya tehát fájó pont, de va- 
lahogy mégis sikerült olyan stílusosan lopni, 
hogy tudunk szimpatizálni a tolvajjal. Ez olyan 
hangulati kérdés, mint Robin Hood esetében 
a gazdagok kifosztása, a szegények segítése 
vagy éppen a mókás zöld cicanadrág és a hü- 
lye kalap. Lehet szeretni, na. 


A helyzet az, hogy a The Amazing Spider- 
Man önmagában nem lenne akkora durra- 
nás, hiszen csak egy okosan összelopkodott 
egyéjszakás kaland. Mégis van benne vala- 
mi kedvelhető, a hangulata magával ragad- 
ja az embert. Én a kamaszkoromat heves 
Pókember-lázban töltöttem, és most végre 
megint sikerült átérezni valamicskét ebből az 


zi a toronyház méretű droidok pusztításából 
eredő károkat. Ezakaratlanul is mosolyt csal 


az ember arcára, ettől lesz jobb a játék a töbsf 


bi tucatnál. 

A szinkronhangok és a karakterek viszont 
nem kapcsolódnak a mozihoz, Pókember arcát 
nem is lehet látni, Parkerként ugyanis FPS né- 
zetben vagyunk. Tehát muszáj mellőzni And- 
rew Garfield csodás vonásait, ami egy adap- 
táció esetében lehetne akár zavaró is, de en- 
gem sem mozihősünk, sem Emma Stone vagy 
Rhys Ifans hiánya nem őrjített meg. Ettől még 
kerek a sztori, együtt lehet érezni a karakte- 
rekkel, azonosulni Pókemberrel, aki tényleg 
Csodálatos kicsit. 

Nem mondom, hogy a The Amazing Spider- 
Man remek játék, de remekül el lehet lenni ve- 
le, és bár nem tud olyan erős élményt nyújta- 


saját forgatókönyvé- 
nek lapjait vadássza 
New Yorkban, miköz- 
ben megelőzi a bűnt, 
harcol a gonosz ellen, 
küzd ereje szerint a 
legnemesbekért. És 
még prosztataproblé- 
mái sincsenek. 


A The Amazing Spider-Man lapzártánk 
időpontjában még csak konzolokra elérhető, 
de hamarosan érkezik PC-re is, melyről külön 
tesztet közlünk majd. 


4 a legjobb Pókember mozgáskultúra 
4 szabadon bejárható New York 

4 élvezetes szuperhős játék 

.— kicsit egyhangú lesz idővel 

.— túl sokat lopkodtak össze 

.- még nyomtam volna tovább is 


HP 
Végre nem csak a Batman 


kapcsán mondhatjuk, 
hogy így kell szuperhősös 
játékot készíteni! 
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2 STARHAWK 


ge 3 A Silagkapufa"? 
jak szingliknek.. 


i 1 
mg 


OKAT AKAR A SZARKA, DE 
B g NEM BÍRJA A FARKA. Gye- 
a rekkoromban sohasem értet- 

A ha tem, hogy ebben a szép magyar mondás- 
ban mi az a ,sok", amit nem bír a szar- 
."ka farka, és miért pont a farka nem bírja. 
Egyébként most sem értem. De egy biz- 
sa tos: a mondás telitalálat a Starhawkra. 
Al Lightbox Interactive apait-anyait be- 
"Jeadost, hogy egy olyan I 
kosson meg, öz eg jará 

az Xbox Hal 0) 

benne kláss kus TPS 

8. Conguer-es bázisépítés, 
multiplayer, epikus sztori, macho é és 
is szimpi főszereplő, úrHakAS 
féle egyéb nyalánkság is. Ugyanakkor a 
Starhawk mégis elbukott, bár közel járt 
hozzá, hogy igazi klasszikussá váljon. 


ta. 


IMITT-, EMMETT", RENDET TESZEK 
A játék főszereplője, Emmett Graves 
mondjuk nem az a fazon, akinél minden- 


Sam Fisher is így csinálja 


Bzzzzzz.... 
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. ri mégis érdektelen, un 


re törnek - vagy inkább a öl 
ságunkra próbálnak megoldást talá 


ki azt találgatja, hogy milyen lehe 
je a sisak mögött, mint Master 
vagy nem is olyan karizmatikus, 
figura, mint Max Payne, de azért 
tikus arc. A bariton hangú, fekete k 
dor és zsoldoskatona férfi sztorij 
sos képregényszerű átvezetők. 
hetjük meg, amelyek remek I 
vannak a játék sci- -fi akciójá 
kájával. . 

A világos, 


. ekhez hageíletsz 
lenyomásával e 
között vála 
zisunkat védhetjük, fejlesz hetjű 
lakkal és lecövekelt gép kák 
.. . "nációjával remekül védekezhetüni 
dó. Sajnos a készítők előőésáászées szent idegen lények ostroma ellen. Aki kor 
pont lebegett, hogy elmeséljenek nekünk " , "Iyabban gondolja a defenzív harcstí- 1 
egy fordulatos, izgalmas, sztorit, ha- lust, v AZ akár igazi kínai falat is kiép il 
nem hogy gyorsan ledarál Ijuk a szingi itat a magasban lévő géppuskafészkékki ck 
multiplayer előtt. ég e Nincs is annál nagyobb élvezet, m 
Mutáns embereket és űrlényeket kellki- figyelni, ahogy az ellenség tömeg 
pucolnunk, akik az emberiség veszté- 9 . megtorpan a lee akadálya miat 


gr: asta szájn él asz 
mmit mon- 


RÉGMÜLT 


Warhawk: az , ős" 


A Starhawk sok tekintetben a Warhawk című játék spirituális folytatásának tekinthető, 
amely a PS3 egyik korai címe volt: még 2007-ben jelent meg, és bár nem forradalma- 
sított semmit, egy kellemes multiplayeres őrület volt a Sony gépére. Ha a Starhawkról 
elmondhatjuk, hogy gyengus a szingli része, akkor talán nem is csodálkoztok, hogy a 
Warhawknak egyáltalán nem volt ilyen, lévén annyira gyengére sikeredett, hogy inkább 
kiszedték a játékból. A játék általában véve pozitív kritikákat kapott, ám a PlayStation 
Network akkori technikai bukdácsolása miatt sajnos mégiscsak megbukott. 


miközben hamburgert gyártanak belőle a 
géppuskák. Persze az igazán hatékony vé- 
dekezéshez nem ártanak a tornyok és rak- 
tárépületek sem, amelyek okos telepítésé- 
vel nagyszerűen fel tudjuk venni a harcot 
a tömegesen ránk támadó szörnyekkel 
vagy multiban az ellenséges játékosokkal. 


MAD MAX ÜKUNOKÁJA VAGYOK ÉN 
Az égből aláhulló épületek egyiké- 
velkülönféle járműveket is lehet gyár- 


tani, melyekbe azonnal belepattanha- 
tunk Emmettel. Az egyik ilyen a villám- 
gyors, lebegő motor, amely leginkább a 
sebesség megszállottjainak lesz a ked- 
vence, de az sem utolsó, ahogy elgázol- 
juk vele az ellent. Aztán ott van a há- 
romfős dzsip, amelyben egy toronyba 
ülve oszthatjuk az áldást, a nagy tank- 
kal pedig a hagyományos ágyú és gép- 
puskalöveggel gyárthatunk darált húst 
az ellenségből. 


Vicces még a jetpack, amellyel egy rövid 
időre a levegőben is repkedhetünk, azon- 
ban az ,egek urai" a címben is szereplő 
sólymok. Az elegáns sólymokkal történő 
szárnyalás hatalmas élvezet, és a tömér- 
dek felszedhető fegyverrel szép pusz- 
títást véghezvihetünk velük. Hab a tor- 
tán, hogy egyetlen gombnyomással még 
mechrobottá is át tudjuk változtatni a 
sólymokat, és széttaposhatjuk a földi el- 
lenséget, miközben légifegyvereink to- 
vábbra is rendelkezésünkre állnak. 


HAMIS BIZTONSÁGTUDAT 

A Starhawk ötórás hadjárata tulajdon- 
képpen nem szolgál másra, minthogy ezt 
a sok játékszert kipróbáljuk, bár az alap- 
szintű épületek sokkal többet szerepel- 
nek benne, mint a multira jellemző ösz- 
szetettebbek. Mindegyik szinten olyan 
épületeket kapunk, amelyek az adott kül- 
detéstípusokhoz passzolnak, így a felada- 
tunk leginkább abban merül ki, hogy ho- 
va helyezzük el az épületeket, nem ab- 
ban, hogy melyeket válasszuk ki. 

A szingli egyébként abba a hamis elége- 
dettségbe is ringat, hogy mekkora spí- 
lerek vagyunk, amíg bele nem merülünk 
a multiplayerbe, amely szembesít azzal 
a ténnyel, hogy amit addig megtanul- 
tunk, az mennyire keveset ér. Nem csak 
arról van szó, hogy az emberi IA-val irá- 
nyított egységek sokkal gyorsabbak és 
okosabbak, mintha az MI ellen játsza- 


Felhős időjárás várható 


A Warhawk 1995-ben is megjelent az akkori Sony PlayStation 1-re. A 
gép akkori technikai lehetőségeit maximálisan kihasználta, bár ennek 
ellenére nem aratott hatalmas sikert. 


nánk - ezt már megszokhattuk más já- 
tékok multirészében. Az igazi gond az, 
hogy az épületek és járművek közel sem 
olyan hatékonyak, és nem úgy működ- 
nek, mint ahogy azt a szingliben meg- 
tanultuk. 

A falakat például játszi könnyedséggel 
lehet megkerülni vagy lerombolni, a raj- 
tuk lévő géppuskafészkek pedig mesz- 
sze nem olyan hatékonyak, mint amikor 
a hadjárat idegen lényei ellen vetjük be 
őket. A sólymok gyakran sokkal sebezhe- 
tőbbek, vagy épp hogy gyilkosabb erőt 
képviselnek, mint amit megszokhattunk, 
de az egyjátékos mód játékélményét a 
multi sohasem tükrözi. Olyan érzésünk 
van, mintha a szingli rész szándékosan 
félrevezetett volna, és ez kellemetlen po- 
fon lehet a kezdő multisok számára. 
Sokat segít azért az egymás közti kom- 
munikáció, feltéve, ha neked és társaid- 
nak is van headsetje, vagy split screen 
módban játszol a haveroddal, aki mellet- 
ted ül. Itt nem lehet parancsokat kiadni 
vagy waypointokat megadni, egyes egye- 
dül a kommunikációra kell hagyatkoznod. 
Társak nélkül olyan érzésed lesz, mint 
amikor a zöldfülű újonc a katonai iskolá- 
ból megérkezik a valódi harcmezőre. Per- 
sze egyedül is megtanulhatjuk a multi 
csínját-bínját, de jó párszor a fűbe (vagy 
a bolygófelszínen lévő sivatagok homok- 
jába) fogunk előtte harapni. 


MEGSZOKSZ VAGY MEGSZÖKSZ 
Amikor azonban kitanulod a Starhawk 
multis trükkjeit, már sokkal jobban be- 

le tudod élni magad a játékba. A harcme- 
zőkön hatalmas élet zajlik, ahogy újabb 
és újabb frontok nyílnak meg, miközben 
a játékosok kitapasztalják a lehetősége- 
ket. A támadás és védekezés állandó tak- 
tikái sokkal többféle stratégiát kínálnak, 
mint ahogy azt más multis játékokban 
megszokhattuk. Ahhoz, hogy egy terüle- 
tet irányítsunk vagy megszerezzünk, tö- 
mérdek metódust kipróbálhatunk, és a 
Starhawk pörgős, darálós, ugyanakkor 
mégis intelligens játékélménye ehhez ki- 
váló lehetőségeket nyújt. 

Nincs más hátra, mint hogy felkössük az 
űrkalandor-nadrágot és kipucoljuk az el- 
lenséges tömegeket a galaxisból. 


BadSector 


4 PS3-on igazi multis királyság 
4 sokféle újszerű ötlet 


4 szimpi főszereplő 


.- a szingli hadjárat csak a multi felvezetése 
.- zöldfülűek hamar elvéreznek 
.— uncsi sztori 


BADSECTOR 
s Sólyom végveszély- 
ben?" Ha adsz egy 
esélyt, multiban igazi 
gyöngyszem kisebb 
hibákkal. 


NN 
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ROCKSMITH 


ROCKSMITH 


EZDETBEN VALA A GUITAR 
Lé HERO, MEG A ROCK BAND. 

Ha ritmusjátékokról beszélünk, akkor 

indenkinek ezek ugranak be (még akkor 

is, ha nem feltétlenül ők voltak az elsők, de 
ost amainstream világában kutakodunk, ne 
bonyolítsuk az összképet). Óriási volt a felhajtás, 
azenészek fogták a fejüket, anem zenészek pedig 
imádták az életérzést atévé előtt, anélkül, hogy 
egtanultak volna zenélni. Én magam - mint 
amolyan zenével is foglalkozó fajta - tökéletes 
sznobsággal kezeltem a jelenséget, eltökélten 
magyaráztam, hogy aritmusjátékokra semmi 
szükség, agombokkal felszerelt műanyag gitár 
egy hülyeség, akkor már inkább zenét tanulna 
a delikvens, ne bohóckodjunk már, elbutul a gene- 
ráció, együgyű lesz azenei érzék, tovább hígul az 
egyébként is hasmenésre hajazó közízlés. 
Tipikus olcsó sznob duma. Egészen addig tar- 
ott, amíg ki nem próbáltam és rájöttem, mekko- 
át tévedtem: itt azene másodlagos, az élmény, 
aszórakozás a fontos. Mivel ez egy játék, ked- 
ves múltbeli, ostoba HP barátom, arra találták 
ki. Kellett neked annyit okoskodni, hátsó fertályt 
varázsolva aszádból! Ám alapvetően nemes do- 
og beismerni egy tévedést, lépjünk is tovább - 
azóta szeretem aritmusjátékokat. Amikor pedig 
a Ubisoft kitalálta, hogy abevált receptet még- 
is azenetanulás, a valódi hangszeres élmény irá- 
yába mozgatja el, hevesebben kezdett el verni 
akis szívem. Lehet, hogy most már beszélhetünk 
ényleg azenéről is? 


A Rocksmith koncepciója meglehetősen egysze- 
rű: az ötgombos műanyag gitárok helyét mos- 
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Tiszta Rock Band, nem? 


:Feltörök, mint a svájci 


: frank árfolyama 


tantól valódi elektromos gitár ve- 
heti át, amelyet egészen más ér- 


zés kézbe venni - 
is, mert ne 


netnek. Ne 


maradjunk annyib 
igazi gitár egy éln 
hogy is nézi az en 


már csak azért 


nézel ki úgy vele, 

mint egy farsangon rockernek öl- 
tözött óvodás; van súlya atörté- 
keverem most bele 
ahangszer iránti alázat fontos- 
ságát (pedig érdemes lenne), 


an, hogy egy 
ény, akár- 
ber. Ráadá- 


sul a csajok is jobban buknak 


rá, ebből éltünk egész kamasz- 
korunkban, kipróbált recept- 

ről van szó. Ennek fényében sok- 
kal vonzóbb úgy elkezdeni egy já- 


tékot, hogy gyako 


látja az ember, a Rocksmith így va- 


rlati hasznát is 


lóban érdekes kezdeményezésnek 


ígérkezett. 


Persze az elején ne várjunk nagy Si- 


kereket, nem véletlen, hogy nem 


lett jó gitáros min 
dában prüntyögő, 
kadt pólós, kertvá 
- gitározni ugyani 
Ajáték fel is készí 
bemutató és okta 
első lépéseket, az 
sodpercenként ke. 
pengetnünk agitái 
is elrontjuk majd). 


den garázsban- 
zsíros hajú, sza- 
rosi rockerből 

s nem könnyű. 
erre. Rengeteg 
ó videó segíti az 


mint amikor a maj 


elején pedig 20 má- 
Il egy hangot meg- 
ron (és még a húrt 
Kicsit olyan élmény, 
omkísérletek közben 
aszerencsétlen állat próbálja az asztalon ta- 


; Tetris gitárnyakkal : 


has 


9 


4 


Ahogy aprofik csinálják... 


lálható formákat a megfelelő lyukba préselni 


Ennek ellenére a játékmenet ismerős 
lesz: sorban érkeznek a zene ütemére 
ahangokat szimbolizáló színes négyze- 
tek egy függőleges síkban, amelyek vir- 
tuális gitárunk nyakát elérve mutatják 
a pontos pengetés idejét és helyét. Ke- 
vésbé modorosan fogalmazva ez egy 


tabb felosztásban, ha viszont sokat bé- 
názunk, akkor mehetünk vissza egy-egy 
hangjegyet pengetgetni az oviba. 
Egyedül atracklista az, amitől nem es- 
tem ámulatba, ugyanis azenék nagy ré- 
sze lötyögős pop-rock dalocska. Persze 
akadnak olyan remekek, mint aBlur Song 


EZ IS EGY GUITAR HERO, CSAK ITT NEM 
NYOMKODNI KELL, HANEM PENGETNI 


Guitar Hero, csak itt nem nyomkodni 
kell, hanem a megfelelő bundot fog- 

va kell az adott húrt megpengetni. 

(A bundot magyarul érintőnek is neve- 
zik, ami a fogólapba ékelt kis fém pál- 
cika. Amikor a gitáron lefogjuk, a rezgő 
húrnak a húrláb és alefogott érintő kö- 
zötti szakasza adja ki avégső hangot.) 
Aztán később nehezedik a helyzet, több 
hang jön, akkordokat és új technikákat 
kell tanulni, egyre komolyabb kihívások 
elé állítják a játékost, miközben néha 
koncerteken kell bizonyítanunk eddig 
megszerzett tudásunkkal, hogy méltók 
vagyunk a színpadra feldobált bugyik- 
ra, az öltözőbe vitt csajokra, afelénk 
csápoló rajongásra. 


A Rocksmith egyik legna- 
gyobb erénye, hogy nem akar 
mindent nagyon komolyan 
venni, így a karrier, amul- 
ti és aszabad játék mel- 
lett minijátékok is kerültek 
íná , ahol amolyan 


2, az Eric Clapton Run Back To Your 
Side, a Nirvana Breed, a The Cure Boys 
Dont Cry, a Muse Plug In Baby vagy 
aStone Temple Pilots Between The Lines 
című klasszikusa, de én hiányoltam 
akeményebb zenéket, arock klasszi- 
kusokat, azokat a zenéket, amiért gi- 
ározni tanul az ember. Nyilván érkez- 

ek majd aDLC-k, és több ízlés is meg- 
kapja majd a magáét, de én a Guitar Hero 
Metallica óta már nem adom lejjebb, ez 
van. És nem is itt van alegnagyobb gond, 
ahiányosságok ezen a ponton nem értek 
véget, a Rocksmith sötétebb oldala még 
csak most következik. 


A játék ad nekünk virtuális erősítőket, 
pedálokat, hangolót (ezek mindegyi- 

ke egészen jól szuperál), egyetlen dolog 
maradt csak ki: az input lag problémá- 
ját nem sikerült tökéletesen megolda- 
ni. Én legalábbis nem tudtam mit kez- 
deni a helyzettel. A szoftver eleve szól 
az elején, hogy az audió kimenetet ér- 
demes használni, mert HDMI-n keresz- 


Az alapjáték mellé egy 
átalakító is jár, amelynek 
segítségével agitárok 
klasszikus, nagy jack 
kimenete USB beme- 
netté alakul át, így 
akármelyik platformon 
megoldott akapcso- 
lódás. Ha már van 
gitárunk, akkor csak 
erre lesz szükségünk, és 
máris mehet amóka. 


tül ahang egy kicsit csúszhat. Nos, a hír 
igaz: közel fél másodperces lagról be- 
szélünk, ami egy ritmusjáték esetében 
agyon durva. Vizuális korrekcióra is 
van lehetőség (mert ugyebár a moni- 
torok és tévék válaszidejével is szá- 
molnunk kell), de az nem oldja meg azt 
a problémát, amikor megpengetünk egy 
angot, majd várjuk, hogy megszólal- 
jon atévében. 
Ezek után digitálisan kivezettem a han- 
got egy házimozi rendszerre, az élmény 
így már érezhetően jobb lett, de koránt- 
sem tökéletes. Egy gitáros nem játsz- 
at egy ütemmel a zenekar előtt, ha pe- 
dig arról beszélünk, hogy gitározni ta- 
ulunk, akkor a lehető legfontosabb 

a megfelelő ritmusérzék kialakulása - 


Azoknak, akik ajátékkal szeretnének hang- 
szerhez is jutni, egy ,humbucker" hang- 
szedővel felszerelt Epiphone gitárt is cso- 
magolnak a Rocksmith Bundle kiadásához. 
Ennek ára egyelőre nem ismert, de akinti 
adatok alapján nem lesz túl drága, már csak 
ahangszer miatt is megéri megvenni. 


Ez egy Rocksmith játék. 
Kelleni fog. Mindenképpen. 


az input lag ne 
a helyzetben. 
Másrészt az is nagy kérdés, hogy ajáték 
miért nem követi gyakrabban a gitáron 
játszott dallamokat, miért csak bizonyos 
- gyakran teljesen logikátlan - helye 
kéri ajátékost ahangszer pengetésé- 
re. Ha valaki jártasabb hangszeres té- 
ren, akkor teljesen meg tud zavarodni, 
ugyanis a számok nagy részénél nem azt 
kell lefogni, amit a gitáros úgy egyéb- 
ként játszik, hanem csak annak részeit, 
elemeit teljesen értelmezhetetlen helye- 
ken. Idővel persze ez logikusabb lesz, de 
nem teljesen, nem úgy épül fel a tanulá- 
si mód, ahogy ezt egy hangszeres ember 
eddig megszokhatta. Ez pedig gond, ná- 
lam legalábbis az volt. 
A Rocksmith sokat és ügyesen tanít, de 
pár alapvető hiányossága miatt nem vált- 
ja ki azenetanulást, és avalódi zenélést 
sem modellezi teljesen. Szimpla ritmus- 
játéknak viszont túl nehéz, ezért két szék 
között apad alá zakózik. Kicsit olyan, mint 
amikor szétverik agitárt aszám végén 
aszínpadon: kár érte, szép volt. 


a legjobb tanár ebben 


HARDVER 

Pentium D 30GHz/Athlon 64 X2 Dual Core 
TK-5; GeForce 7800 GT vagy Radeon X800 
XT, 2 GB RAM, DirectX 9, 1 GB szabad tárhely 


4 végre igazi gitár 


§ ötletes minijátékok 

§ változatos jái 

- csúszik ahang 

- csak kezdőkre terveztek 

- hiányoznak atökösebb zenék 


HP 
Törpének óriás, óriás- 
nak törpe. De azért 

rock €- roll! 


LV 


www.gamestar.hu 65 


Olimpiai játékok bármelyik nappaliban 
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nap különösebb erőfeszítés nélkül 

egymás után lettem olimpiai bajnok 
három méteres műugrásban, majd gerely- 
hajításban, ezt követően 110 méteres gát- 
futásban. Ezt csinálja utánam valaki a va- 
lós életben! 


B-: VAGYOK MAGAMRA. Teg- 


MIÉRT PONT EZEK? 

Olimpiai játékos licenchez mindig óvato- 

san nyúl az ember - már a C64 korszakban 
feltalálták a szakkifejezést hozzá: ,button 
bashing", azaz gombpüfölős. Nagyon sok- 
szor a dizájnerek nem is gondolnak el más le- 
hetőségeket, egyszerűen csak legyen minél 
gyorsabb gombnyomogatás, oszt" annyi. Sze- 
rencsére itt ez másképp van, legalábbis az 
esetek többségében. Ütemérzék, megfele- 

lő pillanatban elengedett vagy megnyomott 
gombok - inkább ebbe a világba tartozik a 
London 2012. Jó példa rá a gerelyhajítás, 
amelynél a nekifutás sebességét is egy bi- 
zonyos vonal felé kell vinni, illetve az eldo- 
bás szögét 35 fokra engedni. Nem lehetetlen, 


csak gyakorlás kérdése. Mondjuk elég LOL 
volt, amikor 80 méternél is távolabb dobtam 
a gerelyt, az ellenfeleim meg a 60 métert 
sem érték el... Na mindegy. 

Vannak viszont dolgok, amelyeket egyszerű- 
en nem értek. Azt felfogom, hogy a súlylö- 
késben és a diszkoszvetésben nem tettek be 
női versenyszámot, hiszen bár minden tiszte- 
letem az atlétanőké, valljuk be, nem ezekben 
a számokban versenyeznek a szemnek legin- 
kább kellemes hölgyek. Viszont a női távolug- 
rók és hármasugrók karcsúak, csinosak - er- 
re ebben a két számban is csak férfi verseny 
van. Nem értem. A hölgyatléták összesen két 
számban versenyeznek: 400 méter futás és 
magasugrás. Ez utóbbiban valóban nagyon 
bájos sportolók koptatják a rekortánt a való- 
ságban, de akkor hol vannak a klassz sprinte- 
rek? Kerestem az interneten, hogy miért ez a 
megkülönböztetés, de nem találtam. Játék- 
mechanikai szempontból az lehet talán az ok, 
hogy a férfi versenyzők általában távolabbra 
dobnak és ugranak, de ezt elég lapos érvnek 
tartom. Több olyan sportág is van, amiben a 


LONDON 2012 


hölgyek is versenyeznek az életben, a játék- 
ban mégis csak urakkal lehetünk - szerintem 
ez így elég cink. Arról nem is beszélve, hogy 
számtalan sportág kimaradt. Várható volt, 
hogy a csapatsportok nem lesznek jelen, de 
mondjuk a cselgáncs vagy a birkózás kimara- 
dása elég fura. Súlyemelésből csak ólomsúly 
van, tornából is csupán két szám. Ökölvívás? 
Vívás? Triatlon? Öttusa? Vagy a számunkra 
oly fontos állóvízi kajakozás? Nem kérdezek 
többet, nem jól van ez Így. 


EGYEDÜL NEM IGAZÁN MEGY 

A nyári kánikulában, szobánk csöndes magá- 
nyában izzadva igencsak beleérezhetjük ma- 
gunkat a sportolók helyzetébe, így máris ér- 
demes nekilátni a játéknak. Jobb és kevés- 
bé jó interpretációkat láthatunk arra, hogyan 
érdemes irányítani a játékokat, azonban egy 
dolog mindegyikben közös: egy-egy verseny- 
szám nagyon rövid ideig tart. Persze az iga- 
zi olimpián is lefutják a 100 méteres síkfu- 
tás döntőjét 10 másodperc alatt, aztán vé- 
ge, azonban megvan a megfelelő körítése. 


a ál A londoni játékok 
"1. logóját WolffOlins ter- 
9 . vezte 400 000 fontért 
- én a feléért szebbet 
csináltam volna, eskü- 
. szöm! A BBC hallgatói 
egy szavazáson 80 
. százalékban egyest 
adtak a logóra 


vár gazdára, s a játékok 
műsorában bemutatkozik 
a női ökölvívás is három 
súlycsoporttal. 


LONDONI OLIMPIA 
SZAMOKBAN 
megszavazta a Nemzetközi 
Olimpiai bizottság, hogy a 
XXX. nyári olimpiai játékok 
Londonban legyenek, szoros 
szavazásban győzött az 
204. NEMZET 
26 SPORTAG 
39 SZAKAG 
Összesen Ba 
302 ARANYEREM 
Oxfordi tudósok szerint a londoni olimpia meg- 
rendezése rekordösszegbe kerül, aminek értéke: 
MILLIÁRD 
DOLLAR 
[4 
angol kormány 


július 6-án Szingapúrban 
2 0 0 5 Hi 
angol főváros Párizs ellen. 
2394 


1396 


s A célunk az volt, hogy egy 


bármilyen otthonban átélhető olimpiai élményt hozzunk 
létre, hiszen az emberek nagyobb részének például fO- 
galma sincs arról, milyen érzés egy gerelyt elhajítani." 


Egy videojátékban egy 3-5 perces játék- 
szegmens a casual játékélmény szint- 
jén mozog, amikor beugrunk egy kicsit 
toszogatni a játékunkat. Ez alól egyet- 
len kivétel akadt, a női strandröplabda, 
amelynek során sikerült egy igen izgal- 
mas döntőt vívni, ami legalább negyed 
óráig eltartott és volt benne kihívás 
(nem úgy, mint például a már említett 
gerelyhajításban). Ellenfeleink általában 
gyengék a szingli módban, így ezt tény- 
leg csak az próbálja, aki nyerni szeret. 
Aki a kihívásokat keresi, felejtse el ezt a 
módot és nézzen körül online. 
Általában 15-20 másodperc körül ösz- 
szejön egy parti, még nem nyomatják 

a játékot tömegével, de várhatóan az 
olimpiáig megnő majd az online partne- 
rek száma. Léteznek természetesen on- 
line leaderboardok is, azaz ranglisták, 
amelyekről jelenleg azt olvashatjuk le, 
hogy a sportágakban melyek az elméle- 
tileg elérhető legkiemelkedőbb eredmé- 
nyek, lévén szinte minden csúcslista te- 


tején 8-10 egyforma eredmény van már. 


Ezek minden bizonnyal a tökéletesen 
végrehajtott gyakorlatok vagy sport- 
ágak eredményei, és ennél jobbat elér- 
ni lehetetlen. A játék néha figyelmez- 
tet, hogy a legjobb eredmény ennyi, az 


enyém meg annyi, de ez minket hidegen 
hagy úgyis. Létezik egy Nations Pride 
versenyszám, amely a globálisan meg- 
szerzett aranyérmeket szedi össze és 
osztályozza országonként. Amikor ezt a 
cikket írom, Magyarország a 35. helyen 
áll. Ezt inkább nem is kommentálnám. 


Igaz ez a valós életben is, nemhogy az 
olimpia alatt. Nagyon szépen, gondosan 
lemodellezett és megjelentetett helyszí- 
nek kerültek a játékba úgy, hogy a töl- 
tőképernyők is fel tudták dobni a sze- 
rintem rusnya olimpiai logót egy kis mű- 
vészkedéssel. Kétségtelen, hogy ezen a 
téren az ausztrál fejlesztők kitettek ma- 
gukért - szerencsére a helyszínek ja- 

va része jó ideje készen áll már, így 

nem volt annyira nagy kihívás ezeket 

jól megcsinálni. Amiben viszont a játék 
bármelyik versenytársát felülmúlja, az 

a sportolók animálása és megjeleníté- 
se. Kétségtelen, hogy ezen a téren a leg- 
szebbet kapjuk, amit csak kívánhatunk: 
az animációk jók, megfelelően következ- 
nek egymásból, majdnem tökéletesek, 
csak ott van egy-két apró gikszer, ahol 
nekünk kell irányítani, szemben a valós 
élettel. Ez azonban egyáltalán nem za- 


varó, sőt, nagyon elégedett vagyok a fi- 
gurák megjelenítésével, bármely sport- 
ágról is legyen szó. Amik viszont már 
kevésbé tetszenek, azok a prezentáci- 
ók: kedvenc gerelyhajítóm majdnem 
hogy a saját orra elé hajítja a gerelyt, 
és így is örül. Ez még elmenne vízzel, 
ha nem ugyanúgy örülne minden dobás 
után. Ugyanez igaz a győzelmi dobogó- 
ra: ugyanazok a mozdulatok, ugyanaz a 
motion capture. Magyar himnusz van, 
igen, bár furcsán meg van ,mixelve", 

de legalább van - örüljünk neki. Nekem 
egyébként hiányzott a tévéközvetítés 
lehetősége, hogy végig tudjam nézni, a 
versenytársak mit ugranak, dobnak, fut- 
nak stb. Persze így hamar lezavarjuk a 
dolgot, de nincs sok feszültség benne 
(az atlétikai EB-n a két szemem kiizgul- 
tam, mire Pars Krisztián nyert, lehetett 
volna egy kis izgalmat ide is csempész- 
ni). Legalább opcióként meg lehetett 
volna hagyni ezt. Apropó opciók: PS3- 
on Move-ot, Xbox 360-on Kinectet is 
támogat a játék, de ettől nem lesz sem- 
mivel sem jobb a helyzet, maximum iz- 
zasztóbb. A legviccesebb dolog a 100 
méteres síkfutás, ahol a Kinect verzi- 
ónál csak a kezeket kell mozgatni. A 
Kinect Sports fénymérföldekkel jobb, 


€ nemzeti lottó 
[0 London város fejlesztési alapja 


A fent látható arányban oszlik meg 
a rendezés költsége. 


7 646 


arról nem is beszélve, hogy a mozgás- 
érzékelő bizony lagzik... A játékban 3D- 
s opció is van (az Xbox 360-as verzió- 
ban), ami valószínűleg kötelező feature 
lehetett, mert túl sokat nem tesz hoz- 
zá a dolgokhoz, legfeljebb szimbolizálja, 
hogy a londoni olimpia az első, melyet 
3D-ben is közvetítenek majd. Én mara- 
dok inkább az igazinál - az tuti jobb és 
izgalmasabb lesz! 

Gyu 


HARDVER 

Windows Vista SP2-H, Windows 7-£ 

CPU: 2,8 GHz Dual Core, 2 GB RAM, VGA: 
ATI 2600/Nvidia 8600 


] GYU 
Egy kellemes, hűvös 
szobában az igazi 
olimpia nagyobb 
élmény lesz. 
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Teszt 


THE WALKING DEAD: EPISODE 2 - STARVED FOR HELP 


THE WALKING DEAD: 


EPISODE 283 STARVED FOR HELP 


E GYSZER ELMOSÓDIK MAJD sodik epizód hogyan vezeti majd tovább azelső sárnap délelőtti matiné kedvenc vizuális eszkö- 


A HATÁR A FILMNÉZÉS ÉS 


körben remekül felvázolt történetet. zei közé. És akkor még el sem mondtam az egyik 

A JÁTÉKOK KÖZÖTT, EZT MOST legdurvább jelenetet, amelyet sajnos nem tudok 
MÁR BIZTOSRA VEHETJÜK. A Telltale f l poénok lelövögetése nélkül megosztani veletek, 
Games munkássága eddig nem győzött meg A 2012/05-ös GameStarban Kacor leírta de játék közben rég éreztem ilyen borzalmat és 
arról, hogy érdemes őket nagy szavakkal afontos alapokat, ehhez mérten sok újdon- feszültséget. 
illetni, de most már merészebbre nyílik az ság itt nincs. A rajzfilmes cel-shaded grafika, Ráadásul olyan tökéletesen volt megkomponál- 
arcom ebben a kérdésben. A The Walking aklasszikus point and click stílusjegyekkel és va az egész, hogy szinte csak öntudatlan izga- 
Dead játéksorozat ugyanis olyan modellt ho- OTE-elemekkel tűzdelt játékmenet érdekes ele- lommal nyomtam a kontrollert (Xbox 360-as ver- 
zott el, ami számomra új élményt jelentett. gyet alkot, ami először talán furcsának is tűn- zió volt tesztelve), próbáltam rohanni, megaka- 
Sírt is aszám itt aszerkesztőségben, amikor et, de idővel rájön az ember, hogy tökéletesen dályozni azt aszörnyűséget, ami éppen történt. 
Kacor tesztelhette az első epizódot, én is kiszolgálja ahangulatot. A képregényes látvány Már összefolyt Lee és asorozatban imádott Rick 
nagyon kíváncsi voltam azombis kalandok- amásodik részre már teljesen ahelyére kerül az Grimes karaktere, nem is tudtam idővel, hogy 
ra (egyrészt köztudottan túlélő-horror és emberben (még úgy is, hogy nekem asorozat áll most atévét nézem vagy én irányítom az esemé- 
élőhalott mániákus vagyok, a szó remélhető- közelebb aszívemhez), tökéletesen tud azonosul- nyeket, csak vitt előre aremekül megírt forgató- 
leg nem visszataszító értelmében, másrészt ni akissé elnagyolt eszközökkel megrajzolt ka- könyv, velem játszottak az alkotók. Ez pontosan 
aFrank Darabont nevével fémjelzett sorozat € ! akterekkel, a Telltale közepes grafikai megoldá- az az érzés, amikor az embert magába szippant- 
jelenleg az abszolút kedvenc nálam). ; sain sem akad fenn, anéhol brutális, naturalista ja egy másik valóság, nincsenek közben saját in- 
Addig könyörögtem, rágtam a küszöböt, see és véres jelenetek esetében pedig kifejezetten jól gerek és gondolatok, csak felfokozott izgalmi ál- 
hoztam virágot, térdepeltem akukori- jön, hogy nem realisztikus látványvilággal ope- apot, visszafogott lélegzet — nyilván erre mond- 
cán, éltettem aszerkesztők kiváló képes- áltak akészítők. ják az okosok, hogy ajáték egy drog. Tessék, 
ségeit, mentálisan kufircoltam a combju- ert ki kell mondani: amásodik rész még dur- egyen igazuk, én úgy belőttem magam, ahogy 
kat mint hűséges öleb, hogy végül megszán- ü vább lett, mint az első. Próbálom ezt minimális az anagykönyvben meg van írva. 
tak és nekem dobták amásodik részt. Öröm ; spoilerezés kíséretében éreztetni, de azért nem 
ez, boldogság. Gyorsan be is daráltam az el- ű Kánt ehet szó nélkül elmenni amellett, hogy aharma- ) -K SULY 
ső részt, megismerkedtem Lee Everett hő- TÉR 580 dik percben már egy medvecsapdába szorult Azt már az első részben is érezhettük, hogy Lee 
sies, de sötét múltú karakterével, kialakult ember lábát csapkodjuk le baltával, miközben döntései kihatással vannak atörténet alakulásá- 
atúlélő-csapatom, hoztam pár kemény dön- amorgó zombihorda lassú, de határozott léptek- ra. Külön hab atortán, hogy ezeket adöntéseket 
tést, teljesen magával ragadott a hangulat. ! 98 kel közelít felénk az erdőben. Az is kényelmet- általában iszonyatosan gyorsan kell meghoznunk. 
A spin-off történet minden egyes pillanata ; lennek nevezhető jelenség, amikor egy élőhalott Többször előáll egy olyan szituáció, hogy zombik 
tökéletesen adta vissza a sorozat hangula- szemét puszta kézzel nyomja ki hősünk, de avas- ölelgetnek két embert, és csak az egyiket tudjuk 
tát, így nagyon kíváncsi lettem, hogy amá- villával szíven szúrt ember sem tartozik a va- megmenteni, rajtunk áll aválasztás, hogy ki ma- 


A farm, ahol félünk 


Szemet szemért - 
. szép jelenet volt 


; Van egy zombi a hajadban... 
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rad játékban - ennek aborzalmát először a Mass 
Effect során sikerült átéreznem, de most is töké- 


letese 


azon pörög, hogy mi lett volna, ha. 


Azis 
szoka 


működött. Az ember szinte folyamatosan 


ontos, hogy egy adott vitában milyen vála- 
adunk, hogyan próbáljuk fenntartani aké- 


nyes egyensúlyt, atársakkal való törékeny kap- 


csolatot. A cselekmény itt háror 


első e 
motel 


ónappal az 
pizód vége után folytatódik, az elfoglalt 
ben egyre nehezebb az élet, fogy akész- 


let, olyan döntéseket kell meghoznunk (és tény- 
leg nekünk kell meghozni), hogy négy adag ka- 


ját ho 
közö 


ket egyaránt. 


Akár! 


gyan osztunk ki kétszer annyi éhező ember 
, ezzel is szerzünk barátokat, ellensége- 


ogy próbálunk ahelyes úton járni, az apo- 


kalipszis nem az ahelyzet, amikor mindenki meg- 


iakKu 


konfli 
unk, 
zogtu 
újtu 


ogja egymás kezét atűz mellett, és elének- 


nbayát. Én akét rész alatt például abajszos 


Kennyvel egy teljes érzelmi skálát végigpenget- 
em, az elején csókosok, majd tesók lettünk, vi- 
gyáztunk egymásra, aztán elég volt egyetlen 


ktus, és amásodik rész végén odáig jutot- 

hogy két sarokban, egymásnak háttal duz- 
k, és néha szívószállal papírgalacsinokat 

k egymás hajába, aztán letagadtuk. A The 


Walking Dead játéknak ez alegnagyobb erőssé- 


ge: ké 


pes akarakterek közti kapcsolatrendszert, 


aszélsőséges helyzetek okozta feszültséget a vég- 
letekig árnyalni. Pontosan ettől érezzük azt, hogy 


egy in 
lik az 


teraktív filmben vagyunk, ahol rajtunk mú- 
irány, és közben minden szavunknak és tet- 


tünknek érezhető következménye van. 

Ráadásul hiába tekerhetők vissza amár játszott 
epizódok (ha esetleg nem tetszene akifejlet), az 
ember hamar annyira beleéli magát a sztoriba, 
hogy úgy érzi, ez az egyetlen lehetséges út, ezen 


mi 


A Telltale Games gyors magyarázkodással 
kezdte amásodik epizód megjelenését, állítá- 
suk szerint csak egyszeri eset volt, hogy ennyit 
kellett várni afolytatásra, aharmadik rész már 
időben, egy hónapos szünet után érkezik. Így 
aLong Road Ahead nevet viselő fejezetet vala- 


platformra, afejlesztők ígérete szerint. 


kor augusztus folyamán adják ki mindhárom 


zi idézet elférne ide 


kell továbbmenni. A második rész végén is helyet 
kapott egy előzetes, ahol aLong Road Ahead epi- 
zódból láthatunk előre pár képkockát. Zseniális, 
hogy amostani epizód során hozott döntéseink 
már atrailerre is hatással voltak, tovább éleződ- 
tek ajelenleg kialakult konfliktusok, személyes el- 
lentétek azokkal akarakterekkel, akik még élnek. 
Ja igen, az emberek hullanak, mint a legyek... 


Legutóbb egy túlélő csapattársam az első epizód 
tesztjében azt írta, hogy PC-n az irányítás kicsit 
nehézkes, én hozzáteszem, hogy sajnos konzolon 
sem alegjobb. Kicsi idő kell, amíg az ember hoz- 
zászokik apoint and click irányításhoz kontrol- 
errel, ráadásul akamerakezelés nem túl szeren- 
csés (fordított Y-axis lehetőség nincs, ami nekem 
nehézséget okozott, mivel FPS-t és TPS-t is Így 
szoktam játszani). Olyan helyzetben, amikor ép- 
pen egy zombi fejét kell szétcsapni, egyszerűbb 
enne egérrel vagy érintőképernyőt használva (ha 
már elvileg lehet iOS verzió is valamikor, ezt nem 
kicsit várom) akciózni, akontroller valahogy nem 
alegjobb erre. A grafika és ahangok terén egy 
erős közepes illeti ajátékot platformfüggetlenül, 
aszinkronhangok viszont szerintem remekül üze- 
melnek, ennek is köszönhető az ,éppen soroza- 
tot nézek hatás. 
Sajnos az Xbox 360-as verzió eléggé döcögö 
(pedig az első rész nem, ez nagyon furcsa), amit 
nehezen tudok megbocsátani; láthatóan elkap- 
kodták a portolást, de még így is muszáj volt ma- 
gasabb százalékot adni az Episode 2-re, mint Ka- 
cor értékelése volt az első rész kapcsán. Nem 
azért, mert a The Walking Dead tökéletes játék, 
korántsem az. Egy The Secret of Monkey Island- 
vagy egy Broken Sword-rajongó anehézségi fo- 
kon is sírva röhög, de ez nem is az apróságok- 
kal órákat vacakolós stílus. Itt atörténet és afe- 
szültség számít csak, az pedig önmagában nézve 
tényleg tökéletes. A sorozatot is így akarom néz- 
ni inkább. Lehet olyat? 


Egy Ezékiel 25:17 


Sajnos aPC-s változathoz 
képest akonzolos portolás 
kicsit döcögősre sikerült, 
ami már azért is furcsa, 
mert elég sok időt csúsz- 
tak vele a fejlesztők. Ap- 
róbb ugrások, akadások 
jelzik, hogy valamiért bir- 
kózik arendszer ajátékkal, 
holott ezt igazából semmi 
sem indokolja. A PC-s vál- 
tozat lényegesen simáb- 
ban fut, a PlayStation 3 
néha döcög, de az Xbox 
360-as verzió szégyen- 
teljesen ugrál, holott az 
első epizódban nyoma 
sem volt ilyen problémá- 
nak. Ezt sürgősen orvosol- 
ni kellene. 


HARDVER 
2.0 GHz Pentium 4, ATI vagy Nvidia 512 MB 
RAM, 2 GB tárhely, 3 GB memória 


HP A s 


Ezt az élményt akarom // 

minden kalandjáték f 

esetében. Túl nagy Gg 
kérés? § 


JJ KELL MONDANI: 
A MÁSODIK RÉSZ 
MÉG DURVÁBB LETT, 
MINT AZ ELSŐ 


Teszt 


VIRTUA FIGHTER 5: FINAL SHOWDOWN 


VIRTUA FIGHTER 5- 
FINAL SHOWDOWN 
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AKIK HALÁLOSAN KOMOLYAN VE- 

SZIK A VEREKEDŐS JÁTÉKOKAT. 
Én például imádom a Tekkent, de sosem 
érdekelt a háttértörténet, és 
egyszer nagyon sokat vitat- 
koztam egy fanatikussal 
arról a kérdésről, hogy va- 
jon a tökéletes kikapcsoló- 
dáshoz fontos-e tudni, egy 
adott karakter kivel beszélt, 
miért indult és milyen ízesítésű müzlit 
evett azon a reggelen, amikor először a 
ringbe szállt. Szerinte fontos. Játékterem- 
ben ismerkedtem meg még annak idején 
a Virtua Fighter névvel, s a mai napig nagy 
tisztelője vagyok. Az ötödik résszel már 
csak fékezett habzáson játszottam, még 
Xbox 360-on láttam párszor 2007-ben, 
aztán elcsitult a láz. Kicsit összefolynak 
az emlékek a Dead or Alive szériával, aki 
ismeri, szereti ezt a stílust, az bizonyára 
pontosan tudja, hogy mire is számíthat. 
A Final Showdown mostani megjelenése 
nem is olyan nagy dolog önmagában, hiszen 
nem egy új epizódról van szó, hanem a 
feljavított ötödik részről, amely már arcade 
formában korábban is létezett, csak most 


E. A CIKK NEM AZOKNAK SZÓL MAJD, 


megérkezett konzolokra is. Legfőbb vonze- 


reje az, hogy van benne on 
lehetőség PlayStation 3-o 
Fighter 5-ből egyébként le 


ine multiplayer 
(ami a Virtua 
eményesen 


kimaradt), kicsit szebb a grafika, van új 
karakter, és olcsó áron szedhető. De mi 

a helyzet azokkal, akik nem ismerik az 
előzményeket, csak most ismerkednének? 


Nekik megéri? 


Egy teljes tenyeres taslit adni va- 
lakinek furamód felemelő érzés. 
Az sem csorbít ezen a helyzeten, 
ha mindezt virtuálisan tesszük 
meg felebarátunk karakterével. 
Szemlélni ellenfelünket, ahogy 
zsörtölődik az őt ért vereségek 
láttán, felbecsülhetetlen 

érzés... Körülbelül ennyit nyújt 

a Final Showdown. Ideig-óráig 
szórakoztat - társaságban -, de 
utána igen hamar rá kell jönnünk, 
hogy nem kínál többet elődeinél, 
valójában semmi újat nem ad. 

A kinézet és a színvonal hozza a 
sablont, csak nem kielégítő 2012- 
ben, amikor is olyan újragondolt 
Mortal Kombatok rohangálnak, 
amelyek kilóra megvesznek 
mindenkit. A magam részéről a 
legjobb esetben is csak 7590-ot 
tolnék a tyutyerkára. 


Ahogy a DoA esetében, itt is a három gom- 
bos arcade irányítást kapjuk (a Clash Sys- 
tem is maradt), a játékmenet szempontjá- 
ból szinte semmi nem változott a nagy ötö- 
dik részhez képest. Jobb a grafika, simán és 
szépen fut a játékmenet, vannak apróbb vál- 
toztatások, foltozások, visszatért a Virtua 
Fighter 3-ban imádott testes Taka-Arashi, 
és egy új szereplővel, Jean Kujóval bűvült 

a gárda, Így összesen 19 karakter áll ren- 
delkezésünkre. Nincs duest mód, nekem ez 
nem is nagyon hiányzott, itt egy úgyneve- 
zett License Challenge segítségével érhe- 
tünk el rangokat: apró feladatokat kell tel- 
jesíteni csépelés közben, el lehet vele lenni 
egy darabig. Van persze Arcade mód, Score 
Attack, Offline Versus, az Online Battle pe- 
dig a többjátékos mókát nyújtja az erő- 
szakra éhes generációnak. Az igazi újdon- 
ság a Special Sparring, ennek kapcsán érde- 
mes beszélni kicsit a Virtua Fighter 5: Final 
Showdown igazi újításáról. 


A szó legszorosabb értelmében. Nagyjából 
kiszámolva az alapjáték ára kb. 3300 fo- 
rint, ezért megkapod az összes karaktert, 
játszhatsz online (kivéve Xbox 360-on, ahol 
a multihoz még egy Gold előfizetés is kell, 
de most ezen hely hiányában fel sem hábo- 
rodom), a hardcore gamerek az összes ka- 
rakterrel püfölhetik egymást napestig. Ám 
a világ manapság nem erről a rétegről szól. 
A casual horda nem gyakorol órákig, viszont 
tamagocsi jelleggel szereti gondozni és öl- 


:Szóval ilyen a belső : 
a szépség ú 


töztetni kedvenc karaktereit, fésülgeti a ha- 
jukat, kifesti a körmüket, kiegészítőket vá- 
sárol nekik. Rájuk épül az új üzletpolitika, 
ugyanis az új kosztümökért kemény árat kell 
fizetni; ha mind a 19 figurával babázni aka- 
runk, akkor a teljes végösszeg már egy 7-8 
ezer forintos játék árával vetekszik, ami vi- 
szont sok egy ötéves játék kozmetikázott 
változatáért. Persze mindezt nem muszáj 
igénybe venni, a fapados élmény is élmény, 
aki verekedni akar, azt nem érdekli a divat- 
tervezés. Így véleményem szerint a végered- 
nény teljesen korrekt, a stílus szerelmesei- 
ek kb. 80-85 százalékos értékelést ígérnék 
erre a játékra, de kivételesen nem egyedül 
oztam a döntést. Nightwolffal közösen 
teszteltük végig a játékot, kompromisszumot 
kellett kötnünk, így talán a végeredmény 
nindenki számára reális lehet. Ha nem, ak- 
kor majd kimegyünk a hóra és lejátsszuk. 


4 kicsit feljavított Virtua Fighter 5 
4 online bunyó 


4 a már jól ismert hangulat 

- nincs újdonságereje 

- végül csak sokat kell fizetni érte 
- casual játékosok elunják 


HP 

Sok újdonság nincs ben- 
ne, de egy újfajta értéke- 
sítési modell becsúszott 
a nagy pofozkodásba. 


BI KÉT-HÁROM ÉVBEN EGYRE 

KOMOLYABB TÉNYEZŐVÉ KEZD 
VÁLNI A VIDEOJÁTÉKOK PIACÁN. Elég 
csak a Minecraft hihetetlen anyagi sikerét és 
díjesőjét említeni, ugyanakkor olyan címek van- 
nak még ebben a kategóriában, mint a Journey, 
a Limbo, a Braid, a Bastion, a Fez és persze sok 
ovábbi kiváló játék. 
Három-négy éve még nevettünk az ügyetlen 
grafikával dolgozó, helyüket keresgélő indie fej- 
esztőkön, ma pedig már a világ legnagyobb cé- 
gei próbálnak rájönni sikerük titkára. Én meg- 
mondom, mi az: van vér a pucájukban. 


A: INDIE JÁTÉKKÉSZÍTÉS AZ UTÓB- 


Tiny, a címben jelzett játék főszereplője (nomen 
est omen) nem túl nagy, ellenben meglehetősen 
technokrata és kitartó. Egy bazi nagy orvosi lé- 
zerrel mászkál, ami legfőbb eszköze az előreju- 
tásban. Ért a rakétatudományhoz, és egy kam- 
póban végződő kötele is van, biztos ami biztos. 
Ellenfele nem más, mint Big, aki gyakorlatilag 
ősellensége - a harc pedig a nagypapa által 
hátrahagyott mágikus alsónadrágért folyik, 
amely megsemmisítheti a világot. Természete- 
sen valójában Big a kisebb termetű, és ahogy 
ilyenkor lenni szokott, ő az, aki mindig egy lé- 
péssel előttünk jár majd, és ott idegesít, ahol 
csak tud: kövekkel dobál, kinevet, orrot mutat 
(mármint azt a bigyót, ami az orra helyén van). 
Miután átesünk a kiképzésen (ehhez egy Game- 
Boy-szerű virtuális játékgépet használunk), el- 
sőként össze kell szednünk holminkat a sivatag- 
ban, hogy a kaland elkezdődhessen. Már itt ko- 
moly vagdosó képességeket kell bevetni, bár 


Vajon hol lehet a falitérképen 
. az ,Ön itt áll" jel? 


: . A játék fantasztikus 
soundtrackjét olyan 
zenekarok adják, mint 

a 3typen, Onda Bidon, 
The Voodoo Trombone 
OAuartet, 3 Body Problem, 
. The Cromagnon Band, 
William Honda, Cosmic 
Analog Ensemble, Man 
And Birdman, Mr.Noone, 
DJ Phoney, Antares és 
aSeven That Spells. 


még csak az egyszerű kijutás a cél (én először 
öt percig szörtyögtem vele, másodszorra két 
vágással megcsináltam). 

Ez a játék is a ,próbálgasd, amíg egyszercsak 
sikerül" elven alapszik, hiszen bármelyik szin- 
tet újra lehet próbálni, ha esetleg valamit rosz- 
szul csináltunk. Ellenben nincs undo, azaz visz- 
szavonási lehetőség, ha egy vágás vagy húzás 
rosszul sikerült. Apropó húzás: többször gon- 
dot okozhat, hogy magunkra rántunk több ton- 
nás kődarabokat. Előre szólok, ilyenkor meg fo- 
gunk halni. Ugyanígy, ha a fejünk felett vágunk 
valamit, az a valóságos élethelyzetben megszo- 
kott módon: ránk esik. 
A fizika kiválóan működik a játékban, a tolás- 
sal-húzással, a rakétával és a lézerrel minden 
feladatot meg lehet oldani, amelyek néha bi- 
zony cselesek, de sokszor segít bennünket az 
ösztön. Mondjuk ha két nagyobb kő van egy kis 
párkányon, akkor szinte tuti, hogy mindkettőt 
addig kell előre tolni, míg leesnek, és akkor át 
tudunk kelni a szakadékon. 


Annak ellenére, hogy Tiny bizony elég jó rom- 
boló potenciállal rendelkezik, ellenségekbe 
nemigen botlunk bele a játék folyamán (ma- 
gyarán ez egy békés játék). A pályák nagyon 
nagy részén üres szobákkal és fejtörőkkel ta- 
álkozunk. A ,bossfight" is egyfajta fejtörő, hi- 
szen nem lelőjük ellenfelünket, hanem a környe- 
zetet megfelelően vagdosva és manipulálva kell 
egyőzni. Ez jópofa dolog, ámde a Tinynél lé- 

vő felszerelés szinte kiabál azért, hogy néha le- 
hessen vele kicsit hentelni — valakit kilőni raké- 
tával, vagy egy őrt lehúzni a falról, esetleg egy 


Teszt 


TINY §. BIG IN GRANDPAS LEFTOVERS 


RocknLaser - az új korszak 
muzsikája 


Észt ISOST EE ÖT 


TINY § BIG IN GRANDPA:S 
LEFTOVERS 


csúf szörnyet kettévágni. Nem, nem akciójáték- 
ra vágyom, félre ne értsetek - csak ez egy kiha- 
gyott helyzet volt a játék készítőitől. 
A játék furcsa végéért és rövid játékidejéért 
(2-5 óra, képességektől függően) kárpótol 

az egyéni és szerintem igényes grafikai világ, 
azutóbbi idők egyik legjobb zenei kísérete, 
amely német alternatív rockzenekarok számai- 
ból áll össze (megtaláljuk a kazettáikat a pályá- 
kon), a precíz fizika és a ,sandbox" jellegű meg- 
oldási módszertan. Reméljük, Tiny és Big követ- 
kező kalandja hosszabb és több szereplős lesz, 
bár ez inkább csak erőltetett fanyalgás a ré- 
szemről. 


HARDVER 

Windows XP, Core 2 Duo / Athlon X2 legalább 
2 GHz CPU, 2 GB RAM, ATI Radeon 2400 vagy 
jobb / Nvidia GeForce 8600 vagy jobb 


4 mindent szét lehet vágni 


4 fantasztikus zenei kíséret 
4 stílusos képregénygrafika 
- közepes sztori 

- nem túl hosszú 


GYU 
Érdekes és egyedi játék 
az, amiben olyat és úgy 
lehet csinálni, mint más " 
játékokban nem. 
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) SPELLFORCE 2 FAITH IN DESTINY 


A szintlépés rendszerét a tisztelt fejlesztők - stílszerűen - elbaltázták. A főszál és a mellékküldetések 
során fejszés-kardos seregünk és az ellenfelek együtt fejlődnek hősünkkel (bár mindig egy szinttel 
alacsonyabban maradnak), ami komoly fejfájásra adhat okot, ha kalandorunkat nem tápoltuk kellő 
odaadással - értsd: hosszas város- és haderőfejlesztgetés után seperc alatt agyonütnek. Ilyenkor 


Ctrl--Alt--Del, vagy a türelmesebbek esetében load game. 


: A szinkronbarbárok-edzője 
szerint van haladás 


SPELLFORCE SAGA HÁNYAT- 
As SORSÚ ZABIGYE- 
REKKÉ VÁLT AZ IDŐK 
ORÁN. A játékot fejlesztő JOWooD 
Jzz első kiegészítő megjelentetése után 
csődbe ment. Az önállóan is játszható 
Faith in Destinyt három évvel később 
mégis örökbe fogadta a Nordic Games, 
így a sokak szívéhez hozzánőtt RTS- 
RPG hibrid (minden bizonnyal) befejező 
címe az alapjáték kiadása után hat évvel 
megjelenhetett. Lássuk, szomorkás hattyúdal- 
ra vagy katartikus fináléra számíthat-e az, aki 
megvásárolja a SpellForce sorozat legfrissebb 
darabját. 


UDTUK 

Az engine hat éves, és ez meg is látszik az ered- 
nényen. Bár itt-ott találkozunk ihletett karak- 
terdizájnokkal, a grafika a 2006-os színvona- 
mes üdvöskéj lat képviseli. A figurák elnagyoltak, a helyszínek 

) .— hat em elég változatosak, és az animáció terén is 
1 komoly hiányosságok vannak. A történetet kéz- 
zel rajzolt átvezetők és közeli ingame jelenetek 
során követhetjük nyomon - előbbiek megfelel- 
ek a célnak, de utóbbiak sajnos még jobban ki- 
angsúlyozzák a tényt: a főbb szereplők arca is 
annyira mosottas, mint egy hardcore fesztivá- 
lozóé a parti utolsó napján. Ahogy az egész já- 
tékra, úgy a kamerakezelésre is jellemző egy- 
fajta furcsa, kiegyensúlyozatlan kettősség: bár 
ráközelíthetünk hősünkre, hogy TPS-nézetben 
kövessük nyomon, az irányítás ilyenkor is vál- 
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SPELLFORCE 2 
FAITH IN DESTINY 


tozatlan marad, azaz kalandorunk háta mögül 
kitekintgetve elvileg egérgombnyomogatással 
kellene kijelölnünk, hova is menjen. Ennek pedig 
— mondani se kell - így sok értelme nincs. 

A HUD zsúfolt, túlméretezett, a csaták igen (és 
túl) hosszadalmasak, monotonak, a pálya egyik 
végéről a másikra elmenetelni komoly negyed- 
órákba kerül, a történet pedig a legnagyobb jó- 
indulattal is csak kezdetlegesnek mondható: 
jön a Névtelen nevű gonosz (így hívják, tény- 
leg), és nekünk le kell győznünk seregeit, majd 
össze-vissza kell ölnünk őt mindenféle, a lehe- 
tő legsablonosabb fantasy-klisé szereplő sege- 


delmével (elfek, törpök stb., Tolkien egyszeregy). 


Akármilyen jó móka is volt anno a SpellForce 1 
és 2 hányattatott körülmények ide vagy oda, 

az, hogy a hiányosságok egyikén sem sikerült a 
hat év alatt fejleszteni, megbocsájthatatlan. De 


nézzük, mit lehet mégiscsak szeretni a játékban. 


J y Ti TE cz 

Ebben az RTS-rajongók szempontjából igen- 
csak szűk esztendőben kincs az olyan játék, 
amelyik visszanyúl a dicső hagyományokhoz. 
Az SF2: FiD (ROTFL) pedig igenis ezt teszi: a 
bázisépítgetés-fejlesztés-egység-kitermelés- 
ellenfél-lerohanás ugyan hosszadalmas, de 

a legjobb warcraftos hagyományokat idézi, 
és ha valakinek a , régi idők focija" jön be, itt 
megtalálja a számítását. Ahogy azok is, akik 
szeretik az RPG hangulatot, de nem akarnak 
pepecselni a karaktermenedzsmenttel. Hőse- 
ink és katonáink is szintet lépnek, pontjain- 
kat pedig három tulajdonság, az erő, a mágia 


A rajzolt átvezetők a játék 
. legtetszetősebb részei 
EE 


Elnézést, ez itt a söntés? 


és az úgynevezett Shaikan között oszthatjuk 
el. Utóbbi a kettő közötti egyfajta kompro- 
misszum: mágikus bónuszokat ad a csatában. 
A pályákat teleszórták kincsesládákkal, zsák- 
mánnyal, és bizony még az utolsó katonát is 
felszerelhetjük a kedvünkre való megtalált 
vérttel, karddal, pajzzsal. Ez pedig - bár nem 
egy Diablo III - jó móka. 

Kár, hogy külön-külön a játék egyik aspektu- 
sa sem olyan erős, hogy akár az RTS-, akár az 
RPG-rajongóknak jó szívvel ajánljam. Hogy ak- 
kor kiknek? Talán a játékvilággal most ismer- 
kedőknek; a játék kellemes aperitif a komo- 
lyabb címek kipróbálása előtt. 


HARDVER 
Intel 24 GHz, 1 GB RAM, GF 7600 512 MB 
VRAM, 3 GB HDD 


4 ritka RTS-RPG koktél 

4 oldschool mikromenedzsment 
4 loot! 

- a hat év meglátszik 

- viccnek is rossz történet 

- kamera, kezelés, HUD 


KACOR 
Páciensünk elvérzett, 
de büszkén. 


YAKORLÓ APUKA LÉVÉN KÜLÖN 
ODAFIGYELEK A CSALÁDBARÁT 
JÁTÉKOKRA, mivel atapasztalat 
az, hogy bármennyire is liberálisan kezelem 
akorhatáros játékok használatát, van egy 
határ, amit nem lehet átlépni. Ráadásul azt 
vettem észre, hogy a fiatalabb korosztály 
sokkal inkább belefeledkezik egy minő- 
ségi gyerekjátékba (például Ice Age 3. 
LEGO Batman). Ezért is örültem a Brave 
tesztelésének, végre valahára jött egy új 
játék, amivel el lehet terelni a gyerek figyelmét 
az ,akciódúsabb" hentelésekről. 


LAZADÓ TINEDZSEREK 

Merész Merida lázadó korszakába lépett, szí- 
vesebben tölti idejét lovaglással, vívással és 
célbalövéssel, mint mondjuk hímzéssel vagy az 
dvari etikett magolásával. Anyukája viszont 
olyan finom hölgyet szeretne belőle faragni, aki 
bármelyik királyi fogadáson megállja a helyét. 
Alány akései dackorszak hatására úgy dönt, 
hogy sötét mágiával próbálja meg ellensúlyoz- 
ni aszülői szigort, ám ez nem bizonyul túl jó öt- 
etnek. Az anyakirálynőből hatalmas nőstény- 
medve lesz, testvéreiből meg medvebocs. Azon- 
nal rohan aboszorkányhoz számonkérni tőle 

az eseményeket, de megoldás helyett csak egy 
újabb küldetést kap. Vagy megtöri a királyságot 
sújtó ősi átkot, vagy búcsút mondhat családja 
nagy részének örökre. 


VOROS BOSZI ES AZ ÖSELEMEK 
Merida kétféle fegyverrel (kard és íj) vág neki 
anagy kalandnak, de ezeket a pályákon találha- 
tó rejtett ládák segítségével folyamatosan le- 


Meghoztuk a medvemamának a gyógyszert, 


de ember legyen atalpán, aki beadja neki 


: Az igazi profik esés közben is 
. lelövik atoportyán férgeket 


A Pixar nevével fémjelzett Brave animációs filmet augusztus elejétől ve- 
títik nálunk, a külföldi kritikák szerint egészen nézhető családi mozi (lásd 
még Gyu kritikáját a Másvilágban). A film és ajáték története nem azo- 
nos, szóval bátran neki lehet vágni a Brave végigjátszásának, nem lövünk 
le vele semmilyen poént a filmből. 


cserélheti új és erősebb eszközökre. Mondjuk 
ennek igazából csak nehezebb szinten van je- 
lentősége, mivel ott számít asebzésnövekedés. 
Minden ellenfél legyőzése után kapunk néhány 
aranyat, amit a pályákon elszórtan találha- 
tó menhíreknél (tudjátok, az az óriási kő, amit 
Obelix mindig magával cipel) költhetünk el kü- 
lönféle fejlesztésekre. Ezek segítségével növel- 
hetjük Merida és a segítő harci képességeit, il- 
letve mágikus támadásainak erejét. 
A lázadó hercegnő négyféle elemi alapú mágiát 
sajátíthat el menet közben, illetve pontosabban 
szólva afegyvereit töltheti fel ily módon. Ezek 
nemcsak arra jók, hogy gyorsabban öljük meg 
az elemekre érzékeny szörnyeket (a fa és jéglé- 
nyeket értelemszerűen tűzzel, míg atűzdémo- 
nokat jéggel érdemes megszórni), hanem a pá- 
lyákon elszórtan található logikai feladványokat 
is segítségükkel oldhatjuk meg. A folyón jég- 
táblákat gyárthatunk jéglövésünkkel, vagy ato- 
vábbjutást akadályozó jéghegyeket elolvaszt- 
hatjuk tüzes nyilainkkal. 
Nem kell semmi extra dologra gondolni, ezek egy- 
általán nem nehéz feladványok, látszik, hogy a fej- 
lesztők inkább az 5-7 éves korosztályt célozták 
meg. A kicsit repetitív henteléseket időnként 
megtöri egy különálló logikai játékelem, ahol ahá- 
rom medvebocsnak kell kapcsoló megnyomásá- 
val és láncok meghúzásával kinyitni egy kaput, 
hogy anővérük továbbmehessen atörténetben. 
Családi játékban szinte már kötelező acoop 
mód, amit nagyon ötletesen oldottak meg a fej- 
lesztők. Meridához egy kis lidércfény csatlako- 
zik, aki amellett, hogy halhatatlan, még telepor- 
tálni is képes. A fejlesztők így kerülték el, hogy 
anagyon fiatal gyerekeknek (akár már három- 


évesen is használhatják alapszinten akontrol- 
lert) elmenjen akedvük ajátéktól abban az eset- 
ben, ha nem sikerül egy bonyolultabb ugrás. 

A nyolc pályából álló játék akár négy óra alatt 
is végigtolható, de néhány kinectes minijátékkal 
meghosszabbítható, főként ha ilyenre van igé- 
nyünk. Sajnos a kezdeti lelkesedés és újítások 
nagyon hamar elfogynak, ajáték közepétől szin- 
te minden egyes pályán ugyanazt kellett csinál- 
nunk, annyi volt mindössze akülönbség, hogy 
az egyik szinten mocsárban, amásikon meg egy 
fagyott tavon kellett kaszabolnunk. Ennyi válto- 
zatosság egy kisgyereknek tökéletesen elegen- 
dő, de afelnőtt játékosokat már nem elégíti ki. 
Egyszer azért végig lehet rajta szaladni, de azt 
senki se várja tőle, hogy hónapokra leköti min- 
den aszabadidejét. 


HARDVER 
30 GHz CPU, DirectX 9 VGA, 1 GB RAM, 
4 GB HDD 


4 családbarát 
kellemes zene 


4 szép havas pályák 

- egyetlen töltőképernyő 

- ajáték közepétől unalmas 

- nincs újrajátszhatósági értéke 


MOCSY 
Afiatalok nagyon 

fogják élvezni, de sajnos 
nem sokáig. 


LV 
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Teszt 


STEEL BATTALION: HEAVY ARMOR 


: Egyik kedves olvasónk munkája a Game- 
Star tank, ami bele is kerültá játékba. Ha 
"ideges vagy, ne ránk lőj! . l 


HEAVY 


ÁM NE MONDJA SENKI, 
R.s KAMUZÓS 

VAGYOK, ÉN EZT A 
JÁTÉKOT NEM JÁTSZOTTAM 
VÉGIG. Talán a feléig sem jutottam, ne 
is érdekel. Kiábrándult nihilizmusom oka 
nem az alkotói válság ,Mire ez az egész? 
felkiáltással kezdődő önmarcangolása, se 
a kiégett újságíró magasról pottyantós 
sznobizmusa. A Steel Battalion: Heavy 
Armor elérte azt a szintet, amikor már 
semmi lelkiismeretfurdalásom nincs azért, 
hogy kikapcsoltam, sajnos nagy csalódás a 
Capcom keze alatt megjelent legendás játé 
legújabb torzszülöttje. 


teni 


Utálom, amikor a nagypapás szentimentális 

duma elindul arról, hogy a , régi jó dolgok- 

ból már nem maradt semmr", de a helyzet 

az, hogy a Steel Battalion a maga idejében 

nagyon ütős, valóban hardcore játékot je- h 
lentett, kicsit az Armored Core sorozat, a M 
MechaAssault vagy a kobotech: Battlecry vi- 

lágához hasonló gépháborús életérzéssel 


A STEEL BATTALION: HEAVY 
ARMOR ELERTE AZT A SZINTET, 
AMIKOR MAR SEMMI LELKI- 
ISMERET-FURDALASOM NINCS 
AZERT, HOGY KIKAPCSOLTAM 


74 www.gamestar.hu 


Na, most már ellátunk Pécelig 


I Járom az utam a 


j macskaköves úton... 


fűszerezve. Sokkal komplexebb és mélyebb irá- 
nyítási modellt hordozott magában, mint pálya- 
ársai, Így nem csoda, hogy azonnal meglett a 
közönsége. A Line of Contact címet viselő (még 
szintén első generációs xboxos) folytatás után 
nagy csönd lett, majd 2010-ben jelentették be 
a Heavy Armort, a rajongók pedig idegesen tör- 
delték a kezüket, hogy vajon mennyire király 
dolog jön most el végre. Hát nem. Pedig az indí- 
ás nem rossz, a poszt-apokaliptikus hangulat- 
világ most is adott, ahol 2082-ben egy szörnyű 
áború keretében a darabokra szakadt Egyesült 
Államok küzd az idegen (hogyhogynem kele- 

i) megszállás ellen - egy olyan világban, ahol a 
dern technológiának nyoma sincs egy szilíci- 
umpusztító baktérium miatt, ami lezabálta ró- 
nk a kütyüket. Persze a kétlábú lépegető fém- 
szörnyek (Vertical Tank) ebbe még beleférnek, 

e 
i 


se) 
o 


mehet is a modernizált tankháború, vagy bár- 
is legyen ez. 


Amikor az ember már a tutorial pályán elakad, 
ert a Kinect szivatja, akkor ott gond van. Egy- 
szerre kell a kontrollert és a kamerának szóló 
gesztusokat használni, ami persze jól hangzik, 
de hamar rájövünk, hogy ez hosszú távon lehe- 
etlen. Ami régen a speciális kontrollerrel na- 
gyon is jól ment, az itt egy kusza téboly. A ra- 
vaszokkal tüzelünk, a két analóg karral lépege- 
ünk és forgatjuk a tornyot, ez még okés is, de 
a Vertical Tank belsejében a Kinect segítségé- 
vel kell irányítani mindent. Integetéssel forgunk 
körbe a kabinban, ahol a legénység is ül, keze- 
inket mutogatva használhatjuk az összes kart, 
gombot, ami persze egy éles helyzetben azon- 


A 2002-ben megjelent xboxos Steel Battalion pont azért volt érdekes, 
mert egy 200 dolláros csomag keretében gigantikus kontrollert 
vehettünk hozzá. Három pedál, két joystick, rengeteg gomb jelentette 
akkor a Vertical Tank megfelelő irányítását, a fél nappalit elfoglaló pult 
méretes, de egészen egyedi szórakozást jelentett. Bár kihívást jelentett 
az irányítás elsajátítása (akár több órát is el lehetett vele bíbelődni, mi- 
előtt üzembiztosan hadba vonult az ember), ez a kezelési modell pontos 
és jól használható játékélményt garantált. 2004-ben a Steel Battalion: 
Line of Contact is ezt a kialakítást használta, a legújabb rész azonban már a Kinect felé kacsintott, ezzel 
meg is ölt mindent, amit korábban a hardcore játékosok szerettek. 


nali káoszt jelent - már csak azért is, mert néha 
ülve, néha állva kell használni a Kinectet. Sosem 
az történik, amit szeretnénk, ideges kapkodás 
lesz, közben a VT balettozni kezd, a fogaskere- 
kek nyikorognak, minket meg darabokra lő- 
nek. Akkor még nagyobb a baj, ha a pilótafülké- 
ben alakul ki némi akció, képtelenség pont azt 
a mozdulatot véghezvinni ilyenkor, amire szük- 
ség lenne. A harcok véresek (főleg ha mellet- 
tünk hal meg valaki, és maradványai beborít- 
ják a képet), a sztori még érdekes is lehetne, de 
az irányítás egy részeges pantomimes mozgás- 
kultúráját idézi - olyan idegesítően pocsék, vér- 
lázítóan ostoba és bugos lett, hogy elfogyott a 
türelem. És nem lehet megkerülni, a Kinect kö- 
telező. Néhány óra szenvedés után a középső 
ujjamat mutattam a kamerának, nem értette 
szegény. Még hallottam a legénység sikoltását, 
mielőtt kikapcsoltam a gépet. Azóta béke van. 


4 a Steel Battalion világa 
4 véres és kemény harcok 
- a kinectes irányítás förtelem 


- idegesítően suta játékmenet 
- együgyű és sablonos karakterek 


- egy régi legenda karikatúrája, 
csak nem vicces 


HP 
Integess szépen az 
ellenségnek, mielőtt 
szétlövik a fejed. Ez 
ennyit tud. 


A sorozat összesen már több mint 1,5 milliárd dollár bevételt könyvelhet el, ezzel minden idők 21. 
legtöbbet hozó franchise-a. A Shrek, az Ice Age és a Toy Story után a negyedik, a DreamWorks 


alkotások közül pedig a második legsikeresebb animációs széria. 


MADAGASCAR 
EUROPE S MOST WANIED 


JÁTÉKOKAT FEJLESZTENI, DE 
HA A MADAGASCAR 3 LÉTREHO- 
ZÁSÁBAN KELLETT VOLNA RÉSZT VEN- 


u AGYON SOKÁIG AKARTAM VIDEO- 


NEM, komolyan e 


gondolkoznék, hogy teljes 


titokban tartsam-e. A játék a besorolása 


szerint minden ko 


osztálynak való - elkép- 


zelhető, hogy a kisgyerekek élvezhetőnek 


tartják, de felnőtt 
ócska motorral, p 


szemmel ez az egész egy 
sztán nyereségvágyból 


összehányt merénylet az ifjabb korosztály 


) 


szeszedniük egy rettentő idegesítő bandát. 
A poénok erőltetettek és gyengék, és konkré- 
tan folyamatosan beszélnek. 
A lenémítás nem segít, mert a fél képernyőt 
elfoglaló szövegdobozban ugyanúgy az ar- 
codba van nyomva minden egyes szó. A játék- 
menet pedig annyiból áll, hogy - egy pingvin 

megbízásából - random tárgyakat kell össze- 

szedni a városokban. Ennyi. Ez a sztori. Kérdé- 
ses motivációk és igen szegényes cselekmény. 
Nem jöttem rá, hogy mi miért történik, a hiá- 


ellen. És akármennyire is fontos a kidolgo- 
zatlanság a mesékben és a játékokban, hisz 
emiatt fejlődik a kicsik képzelőereje, ez a bal- 
tával faragott tákolmány annyira elnagyolt 


nyos játékmenetet még egy csomó cutscene is 


megtöri, ráadásul 
rosokban egyedüli 
döznek bennünket, 


eljesen feleslegesen. A vá- 
,hehezítésként" vadőrök ül- 
akik ellen nyilván nem le- 


és repetitív, hogy valószínűleg semmilyen 
készséget nem fejleszt. 


A történet nem túl bonyolult, egy az egyben 
átemelték az aktuális mozifilm eseményeit, 
miszerint beszélő és rondán mozgó állataink 
egy Európán végigvonuló vándorcirkuszban 
dolgozva keresik az utat vissza New Yorkba. 
A játékos a megszokott társaságból kap álla- 
tokat: Alex az oroszlán, Marty a zebra, Gloria 
a víziló és Melman a zsiráf. Persze ezek szink- 
ronjai nem ugyanazok, mint a mesében (ez 
már biztos nem fért bele a profitmaximalizá- 
lás okán szűkösre vett büdzsébe), sikerült ösz- 


AZ EGESZ EGY OCSKA MOTORRAL, 
PUSZTAN NYERESEGVAGYBÓL 
OSSZEHANYT MERENYLET AZ 
IFJABB KOROSZTÁLY ELLEN 


het harcolni, hanem el kell futni előlük. Ez az- 


tán a kihívás! 


A kooperatív mód osztott képernyője a játék- 
élmény teljes megsemmisítője. Nem elég, hogy 
semmi nem látszik a pályából és a pici térkép- 
ből se, az állandó cutscene-ek, amik csak az 
egyik játékosnak szólnak (!) borzasztóan idege- 
sítőek a másik félnek, akadályozzák őt a hala- 


dásban, és teljesen kizökkentik a játékmenetből. 


A bugos kameraállások még tovább rontják 
az élményt, hiszen önszántából szerintem sen- 
ki sem vágyik arra, hogy egy falba szorult vízi- 
ló hatalmas, kevés poligonból összetákolt, de 
az egész képernyőt betöltő hátsó felét legyen 
kénytelen bámulni. 


A sztori mód mellett persze vannak mini- 
játékok is, amelyek azért valamivel élvez- 
hetőbbek, és csak úgy ontják magukból az 


Teszt 


MADAGASCAR 3: EUROPE"S MOST WANTED 


u 


achievementeket, de igazából ezeknek sincs 
semmi célja, és hosszú távon nem tudják le- 
kötni az embert. Lényegében mind OTE-alapú 
és/vagy ugrabugrálós ügyességi játék, ame- 
lyeket minimális rutinnal első nekifutásra öt- 
csillagosra lehet teljesíteni, de még így is sok- 
kal izgalmasabbak és érdekesebbek a szto- 

ri módnál. 


Összességében tehát hatalmas csalódás volt 
ez a játék, kár volt a fejlesztésébe időt és 
pénzt ölni. Ha már Madagascar, akkor inkább 
a filmet nézze meg mindenki. Nem is nagyon 
lehet többet írni róla, mert az egész rettenete- 
sen üres és semmitmondó, felnőttként tökéle- 
tesen élvezhetetlen, de megkockáztatom, hogy 
a fiatalabbakat sem kötné le hosszú ideig. 


4 a gyerekek inkább kint fognak játszani a 
szabadban 


4 a minijátékok annyira nem rosszak 


- egyszerre idegesítő és unalmas 
- nincs benne kihívás 


- azinterakciók fajtáit egy kézen meg lehet 
számolni 


KOX 
Gondoltam, hogy nem 
ez lesz a hónap játéka, 
de hogy ennyire rossz 
legyen... 


NN 
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Teszt 


MARVEL PINBALL: AVENGERS CHRONICLES 


csatája 


SH001 
" AGAIN 


OGYAN LEHETSÉGES, HOGY 
Hi HULK KÉPES CSAPATBAN 

DOLGOZNI, AMIKOR EGY 
DÜHÖS, NAGY, ZÖLD ÁLLAT? Ez a 
kérdés birizgálta a csőrömet gyakran, 
amikor az Avengers (népiesen szólva we 
Bosszúállók) jelenséget boncolgattam. / 
Nekem Hulk egy kuriózum, sosem 
értettem, hogyan sikerült csapatban 
elképzelni, amikor az a lényege, hogy 
ha felidegesítik, akkor az nem jó. Attól 
is tartottam, hogy a magyarokból álló Zen 
Studios hova tudja még fokozni az egyébként 
zseniális Marvel! Pinball érzést, hogyan lehet 
visszaadni egy szuperhősökből álló csapat 
epikus kalandjait két rángatható karral és egy 
vadul cikázó golyóval. 
Nos, a helyzet az, hogy a két egymástól tel- 
jesen különálló probléma jelenleg így áll: 
Hulk szociális képességeit illetően továbbra 
is maradtak kételyeim, de az nagyon gyor- 
san eldőlt, hogy a Marvel hősökkel operá- 
ló flipper játék folyamatosan újat képes adni 
az embernek. A Zen Studios olyan minősé- 
gi szintre vitte a virtuális pinball életérzést, 
amitől a játéktermi kalandorok és a képre- 
gényeket bújó geekek is lázba jönnek. Cél- 
csoportok fúziója jeles. 


Az Xbox 360-on Pinball FX2 kiegészítőként, 
PlayStation 3-on pedig a Marvell Pinball 
DLC-ként érkező Avengers Chronicles min- 
den szempontból tökéletes folytatása, kiegé- 
szítése az eddig ismert Stan Lee hősökkel 
tűzdelt flipper asztaloknak. Összesen négy 
kapott helyet a kínálatban (a szokásos áron 
eddig is ilyen csomagban vehettünk négy 
asztalt együtt a Zen Studios játékaiban, 
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Fear Itself - istenek 


s 


AKI CSAK 
A MOZIT 


LATTA, AN- 


NAK NEM 
LESZ SOK 
MINDEN 
ISMERŐS 


- Avengers Chronicles Table - 
. egyenesen a moziból 


tünk 
incs akadozás, szaggatás, egy pici lag még min- 


nincs ezzel gond), ez mind a két nagy platfor- 
mon ugyanaz, én személy szerint az Xbox 


3060-as verziót teszteltem (EU-s profillal, 
mert a magyar Live alatt még mindig 
Ír, nincs Pinball FX2, ez most már tényleg 
x a világ szégyene a keményen fizetett 
Gold tagság fényében). 
Azt általánosságban leszögezném, 
hogy a játékélmény maradt ugyan- 
olyan remek, mint amit eddig ismer- 
. Sokféle kameraállás, jól áttekinthető pályák, 


€4 - World War Hulk - na tőle 
, féltett anyád 


WwY 


Man, Wolverine, The Thing és Doctor Strange - 


a Marvel Pinball történetében először. 


A The Infinity Gauntlet nevet viselő asztal Adam 


Warlock, Silver Surfer és Thanos harcá 
det 
ni. Itt 
káb 


incs is annyi rámpa, akadály, sokkal in- 


meséli 
el, ez lett a legelvontabb és a legtöbb párbeszé- 
yújtó flipper, nehéz közben a játékra figyel- 


az úgynevezett Infinity Gemek gyűjtögeté- 


se a feladat, de rengeteg nehezítés került még e 
mellé, például egy olyan rész, ahol fejjel lefelé áll 


az asztal - meg fogsz izzadni benne. 


Végül, de nem utolsósorban egy 2011-es képregény, 


dig tapasztalható, de ezzel együtt lel 


et élni, fő- 


a Fear Itself adaptációját próbáltam ki, melyben 


asz! 


leg, ha a ravaszok helyett az ILBI-IRB] gombokat 


náljuk, de az olyan izé. Az új asztalokon kicsit 


Skadi és Odin közre! 


nűködésével a bosszú 


állók egy 


asgardi isten, Serpent ellen indulnak hadba, elég 


agyobb hangsúlyt fektettek a törté! 
okra is, amit csak a vérbeli Marvel-i 


etekre (olya- 
ajongók is- 


mozgalmas és látványos flipper-parádé keretében. 
Mind a négy asztal hozza tehát az elvárt szintet, 


as 
non 


mernek), a karakterekre; több a párbeszéd, hatal- 


összjáték vár flipperezés közben. Ha lehet ezt 
dani, még epikusabb lett minden. A szoká- 


sos egyhősös (nagyrészt ilyen volt eddig, kivéve az 
X-Men és a Fantastic Four asztalokat) menet he- 


nekem a World Wa 
összességében a Ze! 
ugrotta a magasra 
szuperhősrajongó-fi 
gyok. Vajon mi jöhe 


r Hulk vitte el a pál 


ett lécet. Boldog és 


még? 


mát, de 
n Studios megint csak meg- 


elégedett 


ipperbolond-arcade-geek va- 


lyett itt mindig egy nagyobb konflik 


us kap helyet, 


és aki csak a mozit látta, annak nem lesz sok min- 


den 


Elsől 
ahol 
lyik 


ismerős. 


ÜLJ, TERÜLJ ASZTALKAI 

ként jöjjön a Marvels The Avengers Table, 
minden golyónál kiválaszthatjuk, hogy me- 
őssel pattogjunk, ez azért is érdekes, mert 


ilyenkor mások a képességek, és más lesz kicsit 
az asztal is. A golyók is a választott szuper- 


hős 


mintáit hordozzák, zseniális megoldás, de 


az asztalon ugráló 3D-s Loki, Thor, Iron Man és 
Hulk is sokat tesz hozzá az élményhez. A máso- 
dik asztal a World War Hulk, amely sokkal ko- 
morabb, durvább sztorit feszeget (az apokalip- 
szisben elpusztult New Yorkban megy a játék). 
Itt Hulk főszereplése mellett megjelenik Iron 


4 újabb Marvel-hősök és asztalok 
4 Hulk saját asztalt kap 
4 történetet mesélő flipper 


- lehetne gyorsabb a reakcióidő 
- nem árt ismerni a képregényeket 


- miért nincs még ez magyar Live alatt? 


HP 
Nem hittem volna, hogy 
egy flipperjátékban is 
lehet szuperhőscsapatot 
alkotni, de üdítő felis- 
merés, hogy mégis. 


A handheld konzolok rajongóinak sem kell csüggedniük, hiszen a PlayStation 
Vita-tulajdonosok szintén nyomhatják a Marvel Pinball: Avengers 
Chroniclest a nyár folyamán érkező Zen Pinball 2 keretében, a 32DS- 
bolondoknak pedig ott van a nemrég megjelent Marvel Pinball 3D, amely 
térhatású asztalokkal kényezteti a publikumot: Iron Man, Blade, Captain 
America és Fantastic Four asztalok kaptak benne helyet. 


en 


K RE 


Egymás hátsójában 


keressük a bajt 


AUTÓS JÁTÉKOT KÉSZÍT, AKKOR 

VALAMI KIÉGETT. Ez volt az első 
gondolatom a Bang Bang Racing kapcsán, 
pedig nem is ért annyira felkészületlenül, hogy 
a korábbi stratégák a könnyedebb műfaj felé 
vették az irányt. Nincs is ezzel gond, néha a vá- 
góhídon is kell gyümölcsnapot tartani, de azért 
az emberben felmerül a kérdés, hogy vajon mi 
motiválja az ilyen játékok születését. A korábbi 
arcade címeknél is felmerült bennem (még 
a kiváló Sine Mora kapcsán is), hogy persze 
szép és jó, de ilyet már láttam; akár figyel- 
meztetésnek is odaírhatnák, hogy nyomokban 
eredetiséget tartalmazhat. Mert máshogy nem. 
Sajnos így van ez a kuncogásra késztető című 
Bang Bang Racing esetében is, amely kicsit a 
Micro Machines és a ma népszerű mobiljáték, 
a Wreckless Racing világát vegyíti amolyan 
kedvesen bárgyú klón formájában. 


B A A DIGITAL REALITY MÁR ARCADE 


Az alaphelyzet valóban a Micro Machines élet- 
érzést hozza vissza, valódi autók modellváltoza- 
ta irányítható a makettpályákon. Mégsem azt 
kell elképzelni, hogy egy terepasztalon nyomat- 
juk a kis távirányítós kocsikkal, egyszerre va- 
lós a környezet, és mégis teljesen meseszerű. 
Élénk színek, miniatűr díszlet, mókás kisautók, 
de mégis valóságos küzdelem, őrült sebesség, 
éles kanyarok, egymásnak csapódó gépek eme- 
lik meg az adrenalint - már amennyire ez itt le- 
hetséges. Nyilván senki sem érzi az arcába csa- 
pódó szelet, az ütközések keménységét, a gumi- 
szagot - ez egy arcade móka, a kedvesen retró 
fajtából. 


0 00:02:44 
2 00:00:00 


Összesen húsz aprócska járművel próbálhatjuk 
ki magunkat a liliputi versenyen: az N-Dura 
gyűjtőnév a nagy teljesítményű amerikai izom- 
autókat sűríti össze, az Evo GT kategória fog- 
alja magába a túraautókat, a Protech csoport 
gyakorlatilag a Le Mans versenygépeket öle- 

i fel, és adott még az Apex kategória, amely a 
eggyorsabb, Forma-1-féle gépeket rejti. Ezek 
kicsit elnagyolt, karikatúraszerű autók, de azért 
a kocsikat jól ismerők felismerhetik bennük a 
valódi modelleket, ami abszolút jó pont egy 
ilyen játék esetében. 
A versenymódok között már nincs ilyen széles 
skála, adott egy karrier mód, egy Champion- 
ship-féle erőltetett menet, a sima verseny, meg 
az idő elleni rohanás. Köszönjük, ismerjük, un- 
juk is talán kicsit. 


Bár összesen csak kilenc pályán lehet verse- 
nyezni, azért a kihívás ad némi szavatosságot 
a terméknek. Sok a kemény kanyar, nem lehet 
ész nélkül száguldozni, meg lehet csúszni olaj- 
foltokon, fennakadni akadályokon, és persze a 
versenytársak szívatása sem egy elhanyagolha- 
tó faktor a Bang Bang versenyek keretében. Az 
mindenképpen előnyös, hogy lokális többjáté- 
kos módban akár négyen is nyomulhatnak egy- 
szerre a monitor vagy a tévé előtt, de az azért 
nagyon nagy baki, hogy ha nincs hús-vér barát- 
ja az embernek, farolgathat egyedül, mint szür- 
ke szamár a ködben - bármekkora képzavar 

is ez. Online multiplayer ugyanis nem adatott 
meg a felhasználónak. Vagy átjön a haver, vagy 
nincs élő verseny. Szerintem ez alaposan szájat 
iggyesztésre késztető baki. Pedig egymás szí- 


Teszt 


BANG BANG RACING 


vatása, az egyre nehezedő versenyek élménye 
tipikusan közös időtöltésre adna okot, de ez itt 
sajnos csak családi vagy baráti teadélután al- 
kalmával képzelhető el (bár az MI ellen is vic- 
ces egy darabig). 

Ez a hiányosság és a tény, hogy a Bang Bang 
Racing (mindig mást akarok itt írni, pedig már 
nem is vicces) nem túl eredeti, az újdonság va- 
rázsát messziről elkerülő alkotás lett (per- 

sze ezzel együtt nem rossz, csak sekélyes), las- 
san végső tanulságra késztet: valódi középsze- 
rű darab született egy olyan csapattól, akiktől 
ráadásul ez még gyengének is mondható. A jó- 
hoz könnyű hozzászokni, most meg hőzöngenek 
a parasztok. Én legalábbis. 


HARDVER 

Dual-core processzor (min 2.0 GHz), I GB RAM, 
ATI Radeon HD 3600 vagy Nvidia Geforce 
8600GT 128 MB, DirectX 9, 300 MB szabad helyi 


"4 arcade versengés 

4 folyamatos kihívások 

4 aranyos látványvilág 

- lehetett volna jobban is akarni 
- túl hamar elunja az ember 


HP 
Kicsit nosztalgiázunk, 
de csak kötelességből; 
a valódi retró bizsergés " 
elmaradt. 
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Teszt 


TOM CLANCY"S GHOST RECON: FUTURE SOLDIER 


A ÚGY KELLENE ÍRNOM KAP- 
Kál CSOLATOMRÓL A JÁTÉKKAL, 

MINT EGY SZERELMI ÜGYRŐL 
(ami elég nagy butaság, de ha már bele- 
mentem, ki kell jönnöm valahogy), akkor 
azt mondanám, hogy rosszul indult, 
és több jel szerint fel kellett volna 
adnom. Mégis, pár nyugis nap után 
talán megmenthető még ez a viszony. De 
ne beszéljünk itt rébuszokban, nézzük előbb 
a hölgyet, akarom mondani a játékot, ami 
kétségkívül néha inkább egy hisztis nőre em- 
lékeztet, aki mindenben talál valami hibát. ak 
A Ghost Recon: Future Soldier eredetileg 


2 


4 


azért született meg, hogy kicsit visszaállítsa 9 


a Tom Clancy sorozat ,komoly játék" státu- 
szát, hiszen a Rainbow Six-es időkben még 
majdhogynem kommandós szimulátorról be- 
szélhettünk, mára viszont minden boldog- 
boldogtalan katonás arcade játék kapott egy 
Tom Clancy logót, aztán hadd szóljon. Most 
viszont ismét egy speciális kommandót irá- 
nyíthatunk, kis, négyfős csapatban indulunk 
el az akciókba, ám oly mértékű valósághű- 
ségre senki se számítson, mint a fentebb 
említett klasszikusban. Ez már csak azér 
lehetetlen volna, mert a hangzatos Future 
Soldier alcím eléggé árulkodó: itt bizony 
high-tech cuccokban nem lesz hiány. 


7 


Kezdjük mindjárt a leglátványosabb elem- 
mel, a ,áthatatlansággal", ami persze csak 
lassú haladás közben képes elrejteni min- 
ket, lövöldözés vagy futás esetén azonnal 
szertefoszlik. A fegyverek összeszerelése 
3D-ben forgatva pedig valami zseniális, 
akár az elsütőbillentyűt is kicserélhetjük és 
úgy optimalizálhatjuk, ahogy mi szeretjük, 
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dZá 


akár nagyobb tűzerőt, akár pontosabb célzást 
akarunk. Szerencsére nem agyatlan lövöldö- 


zésről van szó, sőt mivel a Ghost csapat 
tagjai vagyunk, és majdnem láthatatla- 
nok is lehetünk, nagyon sokszor a lopa- 
kodás áll a középpontban. 
A történetről csak nagy vonalakban, hi- 
szen a játék tartalmi részéről Duncan írt 
nagy tesztet a konzolos megjelenéskor, 
elég annyi, hogy az intróban a Predator 
csapat embereinek eléggé ellátják a baját 
egy alapvetően könnyűnek ígérkező, fegy- 
verkereskedők ellen intézett rajtaütés során. 
A kalandok alatt változatos helyekre jutunk el, 
például Afrikába, Oroszországba, Norvégiába, 
ez az egyik legnagyobb erőssége a játéknak. 


Akkor lássuk a PC-specifikus dolgokat, és egy- 
ben azt is, hogy miért indult rosszul a kapcso- 
latunk. Röviden kijelenthetem már a téma leg- 
elején: ez a játék sajnos magában hordozza a 
legtipikusabb konzolporthibákat, amik előfor- 
dulhatnak. Kezdjük rögtön azzal, hogy az ege- 


remet a megjelenés után több napig csak a me- 
nüben ismerte fel, játszani nem lehetett vele, a 
gamepad állt csupán rendelkezésre. Bár a patch 


megérkezése óta tudok egérrel játszani, még 
mindig csak kihúzott gamepaddal... Egy ilyen 
bug egyszerűen nonszensz. 
A menü botrány, mintha egy alsókategóriás 
játékban lennénk, és itt is csak kihúzott ga- 
mepad esetén tűnnek el a konzolos A-B-X-Y 


jelzések. Bár a grafikus beállítások között sok 


opció található, ami elvileg szebbé tenné a 
PC-s verziót, ezeket a gyakorlatban alig látni. 


Az élsimítás például egy vicc: olyan recés ma- 
rad minden akkor is, ha be van kapcsolva, mint 


egy tésztareszelő. 


sz sz 2 géÉt 


— sz 


Menő dolognak számít egy játéknak 
előzményfilmet készíteni, tehát a Future 
Soldier sem kerülhette el sorsát. A Ghost 
Recon: Alpha című történetben a Ghost 
csapat egy RSM-56 Bulava nukleáris 
robbanófejet próbál hatástalanítani, de 
több dolgot nem lőnénk le előre, tessék 
megnézni! 


Zámbani 


st 


Bár már tudunk egérrel játszani, a történet it 
még nem ér véget: kedvenc rágcsálónk érezhető 
laggal reagál az akaratunkra. Kicsit olyan, mint- 
ha egy nagy ,smooth" opció lenne rákapcsolva 
az egérkezelésre a menüben, azonban ilyen be- 
állítás ebben a játékban nincs. Az optimalizáció 
sem tökéletes, a gépen, amin a Max Payne 3 tö 
kéletes részletességgel 60 frame-en futott (Ir 
tel í7 2600k, 8 giga RAM, 56OTI), ez a játék 
jó, ha 30 frame-re képes, pedig annak szépsé- 
ge enyhén szólva a kanyarban sincs aktuális tár- 
gyunkhoz képest. 

Várnunk kell tehát még egy pár patchre, ettől 
eltekintve azonban hosszú évek óta ez a legjobb 
Tom Clancy játék. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7, Intel Pentium D 30 
GHZ/AMD Athlon64 X2 4400- 22 GHz, 256 
MB Shader 4.0, DirectX 90c, 250 GB HDD 


4 hangulatos helyszínek 

4 reálisnak tűnő jövőbeli technológia 
4 jó buli a láthatatlanság 

- legalapvetőbb konzolport bugok 

- az egér mozgatása furcsa 

- egy hete nincs új patch, pedig kéne! 


ENDREMAN 
Nem rossz, nem rossz, 
de a patchekig ideg- 
kímélőbb a konzolos 
verzió. 


satkt 


fla a Öt Y at 


A duó tetrakész trilógiája 


(HE RATCHET § CLANK TRILOGY 


Kiadó Sony Computer 
Entertainment 
Fejlesztő 

Insomniac Games 
Platform PS3 
Röviden Egy páratlan 
páros platform hepaja 
rengeteg pöpec parity- 
tyával és poénos szitu- 
ációkkal megspékelve. 
PEGI 12-- 

ESRB Everyone 10- 


ANNAK JÁTÉKOK, AMIKET MÉG 
h ! A IS ELŐVESZ AZ EMBER, 

HA KENYERÉNEK JAVÁBA MÁR 
JÓCSKÁN BELECSIPEGETETT. Vigyorogva 
rakosgatjuk a LEGO-kockákat egymásba, 
nűanyag kis fegyvereket adunk a kopottas 
G.I. Joe figurák kezeibe, hogy aztán durrogós 
angeffektekkel imitáljuk a karabélyok ropo- 
gását. Legvégül pedig derékig kotorászunk a 
lánytestvéreink babáit tároló dobozkákban, 
ogy az anorexiás Barbie-kat megtalálva idéz- 
zük vissza magunkban, hogy milyen idomideál- 
jaink voltak annak idején. A manuális játékok 
mellett természetesen a korosabb virtuális 
mókák is beleivódtak az elménkbe, és gyakran 
érzünk ellenállhatatlan vágyat arra, hogy újra 
és újra elővegyük őket. Mostanában a kiadók 


Modellünk kezében a 2130-ban megje- [ 
lenő ostor prototípásás tekinthetik meg set 
— 


SZEREP- 
CSERE 


mmm 7) 


hetem, hetvenkedve mondom el, hogy én bizony 
szinte az összes kalandjukba beleszagoltam, és 
soha sem fintorodtam el. Természetesen tisztá- 
ban vagyok azzal, hogy az idő mindent megszé- 
pít és finom szürkefátyollal von be. 
Igazolta lelkesedésem ez a felújított kinézettel 
parádézó matéria, amikor újra felpörgettem. Lel- 
kem kicsiny és gyerekszobámban ragadt részét 
azonnal elfogta az önfeledt lelkesedés és öröm. 
És ez nem giccses túlzás. 


EZ A MÓKUS MINDENKIT 
MEGMOGYOROZ 

A két űrvagányt elkísérve számos planétára el- 
juthatunk majd. Mindegyik helyszín kimondot- 
an hangulatos és egyedi miliővel büszkélkedhet. 
Járhatunk dzsungelben, űrbázison, akkora kiter- 


Teszt 


THE RATCHET § CLANK TRILOGY c 


Mennyből az angyal:.. 


ez — REESE 
E in ; 


Felemelő érzés lehet számodra, 
hogy te öttel több csőszájat 
szegezhetsz rám 


ványosabb és armageddonibb körülményeket 
előidéző arzenállal ruházhatjuk fel harcos móku- 
sunkat. Ezek folyamatos fejlesztésére is lehetősé- 
günk van. Szinte az összes pályán olyan felfordu- 
lást okozhatunk, hogy Arnold Schwarzenegger 
Commando című filmje ahhoz képest egy oszt- 
rák nyugdíjas klub által rendezett agyaggalamb- 
lövészet izgalmaival ér fel. A legszebb az egész- 
ben az, hogy néhány speciális felszerelést csupán 
az egyes szakaszokon gondosan elrejtett arany- 
csavarok megszerzésével lehet megvásárolni, 
amiket néha csak akkor találhatunk meg, ha is- 
mételten az elejétől veselkedünk neki az adott 
pályarésznek. Így a játék szavatossága igen 
hosszúra kitolódik. 
Jóformán a holdvilágos éjjelig tudnám sorolni 
azokat a pozitív jellemzőket, amelyekért minden- 


psi 


is sűrűbben emlékezte 


nek minket arra, hogy 


jedésű 


sivatagban, hogy néhány mai, nyitott vi- 


milyen rendkívüli alkotásokkal nyomultunk 
anno, és szerencsénkre egy felújított csomag- 
ban az orrunk alá is tolják ezeket. 


RÉGI, UTÁNOZHATATLAN MESTEREK 
A PlayStation 2 hajnalán még kétkedve tekin- 
tettem egy új páros feltűnésére, Ratchetre és 
Clankre. Mert mégis, mi sülhet ki abból, ha egy 
mókusrókacicaszerű lény és egy okoskodó ro- 
bot összebútorozik azért, hogy vállvetve — aka- 
rom mondani , hátvetve" — küzdjenek egy tucat- 
nyi bolygót bejárva? Most viszont, ahol csak te- 


J J A FOETELT AZ A RAHEDLI FEGY- 
VER BIZTOSÍTJA, AMIT RATCHET 
MEGSZÁLLOTT RAJONGÁSSAL 
SÜTÖGET EL 


ágú játék is simán megi 


egy remekbeszabott tört 


igyelhetné. Természe- 


esen nem vaktában repkedünk ide-oda, hanem 


énetszálat göngyölítünk 


képpen érdemes kipróbál 
és Clank előmenetelének 


nak, akik valamilyen fatáli 
mellette. Még az ujjaimban a boogie... 


i és megélni Ratchet 
kiindulópontját azok- 
s hiba miatt elsiklottak 


fel, melynek során önmaguk karikatúrájaként 
megjelenő, vicces szereplőkkel találkozhatunk. 
Ellentétben a hasonszőrű és ugyanezen a plat- 
formon futó Jack and Dexterrel, cikkünk alanya 
abszolút nem feszeget semmilyen mélyenszántó 
vagy nyomasztó témát, hanem egyszerűen csak 
szórakoztat. Ezzel együtt azért a kalandban akad 
bőven fordulat, ármány és szerelem - akárcsak 
egy szappanoperában. A szoftverkörnyezet adta 
alapelemek mellett részt vehetünk arénaharcok- 
ban, különböző versenyekben és agyunkat csak 
enyhén megbizseregtető logikai feladatokban. 
Mindez viszont csak a körítés. A főételt az a 
rahedli fegyver biztosítja, amit Ratchet meg- 
szállott rajongással sütöget el. Minél mélyebben 
gázolunk a történetben, annál érdekesebb, lát- 


Nightwolt 


4 jellegzetes karakterek 


1 élettel teli, színes pályák 
§ humoros szituációk 

4 változatos helyszínek 
.- néhány idegtépő feladat 


NIGHTWOLF 
Ha létezne ilyen háziállat, 
akkor örökbe fogadnám 

robotostul. 


At 
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Teszt 


SBK GENERATIONS júl a 


Lehet játszani a versenygépek beállításaival, így a fékerőelosztással 
és a sebességek kiosztásával is, de akinek nincs kedve ehhez, az is 
érvényesülni tud a versenyeken, legfeljebb egy-két másodperccel 
rosszabb lesz a körideje. 


14-18] 00/1058 


Már megint senki 
sem dolgozik 


OTOROS FRONTON TULAJDON- 
" teek KÉPPEN CSAK A MILESTONE-T 

EMLÍTHETJÜK MEG, akik időről 
időre megpróbálnak egy-egy újabb SBK 
résszel előrukkolni, ami aztán vagy bejön, vagy 


nem, de általában inkább a , vagy nem" szokott 
megtörténni. 


Aki a lelkesedéstől hajtva a Free Play opció le- 
hetőségei közül választ, nagyon rosszul teszi, 
ugyanis elképzelhető, hogy emiatt teljesen el- 
megy a kedve a játéktól, hiszen itt látvány- 
ban és hangulatban szinte ugyanazt kapjuk, 
mint amit láttunk az SBK X-ben vagy az SBK 
11-ben. Mondjuk ennek legalább az az előnye 
megvan, hogy nem igényel megszokást, és nem 
kell az újdonság miatt tanácstalannak érezni 
magunkat. Egyébként sincs sok értelme egyből 
gyorsversennyel behatolni a játékba, mert Így 
csak korlátozott számú mocival hasíthatunk, a 
többit ugyanis fel kell oldanunk valahogy, ami- 
ben az SBK Experience lesz segítségünkre. 
Különböző feladatokat kell megoldanunk, az- 
az megadott időn belül teljesíteni a pályát, mi- 
közben nem eshetünk el, illetve az ideális ívtől 
nem térhetünk el 10 méternél nagyobb mér- 
tékben. Akadnak még checkpoint feladatok 
visszaszámlálóval és üldözéses verseny is, ami- 
kor rá kell tapadnunk ellenfelünkre. Egy gya- 


EGY ERŐSEBB FÉKEZÉS VAGY 
DURVÁBB GÁZADÁS ESETÉN 
GYORSAN ELVÁLUNK A MOTORTÓL 
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korlott SBK-fannak ez nem lesz újdonság, hi- 
szen korábban már láthatta mindezt, ezért 
gyorsan lépjünk is tovább arra, amiről a játék 
a nevét kapta. 


Az SBK Generationst ugyanis nem azért ne- 
vezték el így, mert más nem jutott eszükbe, 
vagy az aktuális évszám túl snassz lett vol- 
na, hanem mert a Karrier menüpontban ezút- 
tal nemcsak egy szezont élhetünk meg, hanem 
2009-től kezdődően egészen 2012-ig ívelhet 
pályafutásunk, ha mi is úgy akarjuk. Így tehát 
első körben annyi a dolgunk, hogy megtekint- 
sük azon csapatok listáját, akik szívesen látná- 
nak minket a kapujukon belül. 

Az itteni választás határozza meg azt is, hogy 
az adott évben milyen motorral száguldunk, 
hiszen a hatszázasoktól az ezresekig minden 
van, tehát körültekintően írjuk alá a szerző- 
dést, ha utána nem szeretnénk a rossz döntés 
miatt nyavalyogni. Természetesen választott 
főnökeink nem merő szívjóságból ültetnek a 
motorjukra, elvárják, hogy minimum az általuk 
meghatározott helyen végezzünk. Hiába, ezen 
a világon semmi sincs ingyen. 


A provokatív alcím természetesen a fizikára 
utal (ejnye-bejnye!), ami messze nem realiszti- 
kus, de azért van benne kihívás, ami időnként 
egészen élvezetes, mivel a low, medium és full 
beállítások között nagyjából mindenki meg- 
találja a neki valót. A full esetében oda kell fi- 
gyelni, mert egy erősebb fékezés vagy durvább 
gázt adás esetén gyorsan elválunk a motortól, 
míg a low szintben szinte semmi kunszt nincs. 


-A-"Slight 


GENERATIONS 


Vigyázni kell, mert szintén beállítható a motor 
és a motoros sérülése is, így idő előtt befejez- 
hetjük a versenyt úgy, hogy a következőn sem 
tudunk elindulni. Ettől függetlenül ez a rész sem 
lett szimulátor, de azért akad benne kihívás. 
Ami a grafikát illeti: semmi újdonság, mindent 
láttunk már, bár esőben azért elég élvezetes 
alátvány. A helyzet tehát az, hogy a Milestone 
megint nem tudott újat alkotni, és most már 
ideje lenne elgondolkodniuk, hogy meddig sze- 
retnék még így intézni a dolgokat, mert a játé- 
kosok türelme is véges, hiába ők az egyetlenek, 
akik értékelhető motoros játékot gyártanak. 
Az, hogy egybegyúrtak négy évet, pozitívum- 
ként említhető meg, de ettől sokkal jelentő- 
sebb előrelépések lennének szükségesek. 


HARDVER 
Intel 24 GHz, 1 GB RAM, GF 7600 512 MB 
VRAM, 3 GB HDD 


4 esőben egészen szép 


§ több szezon egyben 

§ motoros 

- kevés újdonság 

- nem fejlődött a grafika 


RG 
Idén is a tavalyit adják, 
mint ahogyan tavaly is 

ezttették. 


Kiderül, 


SCANIA TRUCK DRIVING 


SIMULATOR 


O Kiadó Rondomedia Fejlesztő SCS Software Platform PC 
Röviden A kamionozásnak ezúttal azt az oldalát próbálhatjuk ki, ahol 


Z ORSZÁGUTAK KIRÁLYAI 
fa EZEN A KAMI- 

ONOK, AKÁR VIDÉKI MEL- 
LÉKÚTON KÖZLEKEDJENEK, akár az 
autópályán előzzék egymást hosszú per- 
ceken keresztül. De ezeknek a nagydarab 
járműveknek a terelgetése igazából 
akkor válik kihívássá, amikor szűk he- 
lyeken, akadályokkal teli telepeken vagy 
konténerekkel elárasztott kikötőkben kell 
manőverezniük. Az SCS Software játéka 
pontosan ezt próbálja bemutatni, mivel 
a Trucks € Trailers utódjának tekinthető, 
ami szintén nem a hosszas autózásokról, 
hanem a helyezkedésről szólt. 
A Scania Truck Driving Simulator nem bo- 
nyolítja a dolgokat Európa átszelésével, 
sem menedzsmenttel, mint ahogyan vonta- 
tóból is csak egy van benne, játékmódjai vi- 
szont kimondottan érdekesek. Első körben 
próbára tehetjük magunkat az iskolapad- 
ban, helyesebben a tanpályán, ahol az egy- 
szerű megállástól kezdve a szűk helyre be- 
tolatásig mindent gyakorolhatunk. Ha ezzel 
végeztünk, áttérhetünk a veszélyes veze- 
tésre: a legkülönfélébb helyszíneken kell 
megoldani a feladatokat, például kompha- 
jóba beállni, fatelepen tolatgatni, építési te- 
rületen lánctalpast szállítani, parkoló autók 
között osonni, fahídon óvatoskodni. Lehe- 
tőségünk van az évente megrendezett Fi- 
atal Európai Kamionsofőrök versenyén is 
próbára tenni tehetségünket, vagy egysze- 
rűen csak egy nem túl nagy területen fuva- 
rozni a cuccokat A pontból B pontba. 


Z sokkal jobban számít az ügyesség, mint az ólomláb. PEGI 3 ESRB E 


Bármely opciót választjuk is, az akadályok 
érintése, tehát a bóják feldöntése, autók 
meghúzása, betonelemekkel koccanás 
pontlevonást eredményez, így hiába telje- 
sítjük gyorsan, nem kapunk egy kanyi pon- 
tot sem. Ez azért fontos, mert immáron 
online listával rendelkezik a játék, és nem 
mindegy, hogy hányadik helyen állunk. 
A grafika egyáltalán nem átütő erejű, de 
összességében mégis szépnek nevezhe- 
tő, és hiteles környezetet teremt az autó- 
záshoz. A kamion belső nézetétől sem áju- 
lunk el, de tolatáskor az ablakon kihajolva 
mégis sofőrként érezzük magunkat, ahogy 
centizgetünk az akadályok között. A fizika 
nem rossz, egészen hihetően tudunk ma- 
nőverezni, viszont a hangon lehetett volna 
javítani egy kicsit. Egyébként tetszik. 

Gi 


HARDVER 

Dual Core CPU 2.4 GHz, 2 GB RAM, GF 
7600 GT 256 MB VRAM, WinXP/Vista/7, 
15 GBHDD 

§ érdekes játékmódok 

§ online lehetőségek 

.- a motorhang lehetne jobb 


RG 

Mert a kamion a miénk, 
és el akarunk menni 
vele. Érted? 


Teszt 


PAC-MAN KART RALLY, SCANIA TRUCK DRIVING SIMULATOR 


PAC-MAN KART RALLY 


O Kiadó Namco Bandai Fejlesztő Namco Bandai 
Platform Windows Phone Röviden Bugyuta autóverseny szép grafikával 


KI EGY VÉRBELI AUTÓVER- 
Ass JÁTÉKOS KERES, 

AZ SÜRGŐSEN LAPOZZON 
TOVÁBB. A Pac-Man Kart Rallybai 
nem dübörögnek a lóerők, nem lehet 
izgalmas vasparipákat meglovagolni, és a 
versenypályák is meglehetősen egysíkú- 
ak. A Namco játéka láttán Így maximum 
az ovisok adrenalinszintje emelkedhet 
meg. Vannak benne aranyos kis színes 
figurák, akik fröccsöntött dömperekkel 
száguldoznak egy szürreális — lila és zöld 
színek által dominált - világban. Persze a 
Pac-Man számukra semmiféle nosztal- 
gikus élményt nem jelent, így akár azt is 
gondolhatnánk, hogy a fejlesztők valamit 
agyon elszámoltak. 
Pedig nem, hiszen az egyszerű irányítás, 
valamint a nem túl bonyolult szabályok 
miatt pár kellemes órát el lehet tölteni a 
játékkal. A nem igazán furmányos kihí- 
vások és a meglehetősen bugyuta mes- 
erséges intelligencia ellen vívott küzdel- 
ek miatt azonban hamar megtörhet a 
kezdeti lendület. Ekkor jól jönne, ha leg- 
alább lennének érdekes plusz tartalmak, 
amik miatt érdemes küzdeni, a feloldható 
pályák és karakterek ugyanis lényegi vál- 
ozást soha nem hoznak, egy kaptafára 
készültek. A versenyeken belül megsze- 
rezhető gyorsítók és fegyverek palettá- 
ja szintén csekély, azokat gyorsan meg- 
unhatjuk. 
A Pac-Man Kart Rally így akár hamar 
ehetne is a levesbe, ha nem rendelkez- 
e egy egyedi tulajdonsággal. Nevezete- 


Z és remek multiplayer móddal. PEGI 4-- ESRB E 


sen a többjátékos üzemmóddal, amely- 
nek segítségével a Wi-Fi hálózat alatt lé- 
vő készülékek gazdái -— maximum négy 
személy - egymás ellen küzdhetnek a 
rendelkezésre álló fegyverekkel kigolyóz- 
va egymást. Ha így játszunk az alkal- 
mazással, akkor teljesen más arcát mu- 
tatja. A bugyuta, ámde látványos körö- 
zés hirtelen egy igazi partijátékká alakul 
át. A Windows Phone alkalmazásainál ez 
teljesen egyedi, így a rendszer tulajdono- 
sainak e módon érdemes legalább egy- 
szer kipróbálniuk a játékot. Kár, hogy 
androidos és iPhone-os kliens nem léte- 
zik (csak az Xperia Play mobilokra telepí- 
tették a felújított játékot), így a platform 
csekély elterjedtsége miatt nehéz part- 
nereket találnunk a mókához. 


hmolnarj 


4 szép grafika 

4 többjátékos üzemmód 

4 egyszerű irányítás 

7 idegesítő zene 

.- buta MI 

.- egyedül hamar megunható 


HIMOLNARJ 
Több játékosra ter- 
mett, az egyszemélyes 


rész felejthető. 
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Teszt 


GAME OF THRONES 


Érdemes megfigyelni a részletgazdag 
környezetet és a kifinomult fény- 
árnyék kezelést 


— 


veménP 


- Mormont mormog a játék 
. végigtolása után 


A játék egy DA: Originséra emlékeztető mechanikával próbál vil- 
lantani, ahol a harcot a space megnyomásával lelassíthatjuk, hogy 
így három parancsot adjunk ki karakterünknek és társainak, de 
egyrészt minden harc három parancs megfelelő sorrendben törté- 
nő kiadásával abszolválható, másrészt ha rossz irányba fejlesztjük 
karakterünket, mikor ránk zúdul a rengeteg skill, százalék és adat, 


így menthetetlenül elvérzünk a játék első felében. 


:A felhasználóbarát 
. kezelőfelület 


GAME OF THRONES 


A SOROZATOT, ÉS VASBÓL VAN- 

NAK-E AZ IDEGEINK? E két tényezőn 
múlik, hogy a játék kipróbálása után azonnal 
velőtrázó sikollyal menekülünk-e a gép elől. Ha 
bármelyik kérdésre nemmel válaszolsz, a játékot 
olyan messziről kerüld el, mint egy habzó szájú 
Trónok harca-rajongót, aki éppen most tudta 
meg, hogy az új kötet még egy évet csúszik. 
Ateszt hátralévő részében épp ezért feltételezem, 
hogy az olvasó jártas Westeros világában. Mivel 
a játék az első évad eseményeivel párhuzamosan 
játszódik, spoilerektől nem kell tartanotok. 


[sze A KÖNYVEKET ÉS/VAGY 


Az eseményeket két szereplő szemszögéből 
felváltva követhetjük: Mors Westfold a Fa- 

lon szolgál, míg Alester, a Sarwyck család 
legidősebb fia apja temetésére érkezik haza 
Riverspringbe. A cselekmény komorabbnál ko- 
morabb fordulatokat vesz, és a történet még 

a regényeken edződöttek számára is sokszor 
szinte elviselhetetlenül deviáns, nyomasztó. 

A fejlesztők a súlyosan sérült, romlott karak- 
terek megteremtésével próbáltak tisztelegni 
Martin előtt: a játék számos befejezése közül a 
,legvidámabb" is súlyosan lehangoló. 
Három kaszt közül választhatunk, ez nagy- 
részt küzdő stílusunkat határozza meg. Erős- 
ségek és gyengeségek közül is válogathatunk: 
ha például jó vezetők akarunk lenni, dönthe- 
tünk úgy, hogy hősünk cserébe asztmás legyen 
vagy vérfóbiás stb. - így egyéni karaktert ala- 
kíthatunk ki játékstílusunknak megfelelően. 
Mielőtt rátérnék az ezer sebre, amiből a GoT a 
legtöbb balsorsú Starkkal egyetemben vérzik, 
annyit előrebocsátok: aki eljut a végkifejletig, 
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az még jobban megismerheti Westeros vérgő- 
zös világát, és Jon Arryn halálának körülmé- 
nyeiről is fellebben a fátyol. 


A játékon nem látszik a hét évnyi fejlesztési 
idő (hacsak az ósdi grafikát nem vesszük fi 
gyelembe). A textúrák mosottasak, a karakte- 
rek baltával faragottak, az animáció viccnek 
is rossz, az NPC-ket valószínűleg a Köztársa- 
ság klónhadseregéből szalajtották, a szinkron- 
színészeket pedig az utcáról üldözték be fur- 
kósbottal pár percre a stúdióba (ez alól egye- 
dül a sorozatban játszó színészek, tehát Varys 
és Mormont megformálója kivétel). A kame- 
ra kezelhetetlen, az irányítás körülményes, a 
párbeszédek sablonosak (Martin valószínűleg 
csak a történet ívének megalkotásában vett 
észt), a harcrendszer elsőre túlbonyolított, 
násodszorra pedig dögunalmas. 
A harcmodorunknak megfelelő felszerelésre 
sosem lesz pénzünk, és ha hosszas zsákmá- 
yolással nagy nehezen megveszünk egy új 
tárgyat, annak egyedüli hatása az lesz, hogy 
adataink között kutatva egy 74 százalékos ér- 
ték 76 százalékra nő. Hiába hőseink speciális 
képessége (Mors alakváltó, így kutyája bőré- 
be bújva szűk járatokban osonhatunk és tor- 
kokat haraphatunk el), mintha végig a leve- 
gőt kaszálnánk a játék kőbuta, sisakos-vértes 
egyenellenfelei elleni harcok során. 
Zenei téren egyedül a főmenü alatt szóló, jól 
ismert főcímdal érdemel említést (na meg 

az, hogy a számok sokszor akadnak). A fizika 
bugzik: hősünkkel ajtókba akadunk, lebegünk, 
és a fal mögül nézhetjük, ahogy a semmiből 
megjelenik egy ellenség. Hab a tortán, hogy 


alineáris labirintusokra korlátozott játékidő 
80 százalékában statikus átvezetőket és az 
újra és újra felugró, birkatürelemmel is a po- 
kolba kívánt töltőképernyőt kell bámulnunk. 
A GoT játékmenete pocsék, és ez azért szomo- 
rú, mert a kulahalom mélyén egy igazi gyöngy- 
szem rejtőzik: egy remek westerosi történet. 
Csak a legmegrögzöttebb rajongók fogják a 
trágyadombból tíz körömmel kikaparni ezt a 
csiszolatlan gyémántot. Aki nem ismeri/szere- 
ti Martin remekét, messziről kerülje el a játé- 
kot. Akik pedig az ötödik könyv megjelenéséig 
(vagy a harmadik évadig) csak Xanaxszal bír- 
ják, azok közül is csak a legkitartóbbak fogják 
végigvinni ezt az elbaltázott katyvaszt, de ne- 
kik a befejezésért és a Westeros világát tovább 
árnyaló történetért talán érdemes. 


HARDVER 

AMD/ Intel Dual-Core 2.2 GHZ, ATI Radeon 
HD 2600 XT vagy Nvidia GeForce 79700 
GTX, 2 GB memória, 7 GB hely 


"£ remek történet 

4 a könyvekhez végletekig hű világ 
4 Trónok Harca hangulat 

- nyomasztó tálalás 

- pocsék játékmenet 

- kismillió bug 


Kisebb bűnökért is 
végeztek ki Starkot. 


Teszt 


N.ON.A. 3 c 


Eredeti? 


Ezek a mini rakétavetők mindig 
meg tudnak lepni 
9) Ud4aan 4" 


Akkor ez mégsem a 
rovarirtó volt... 


Kal Wardin harmadszorra is 
megmenti a földet 


NOVA. 3 


"es 
§ Jövőbeli szottorbájítst 44 


BALLÉPÉST AZ ELMÚLT HÓNA- 


Asus ELKÖVETETT NÉHÁNY 
POKBAN az ingyenesen játszható, 


ták, most azonban történt egy ki 
N.O.V.A. 3 inkább a Crysis irányái 


s váltás: a 
ba húz. Egy 


felhőkarcolókkal teli nagyvárosban (San Fran- 


megfagynak, ám 
sodpercig mellé 


ha egy csapattárs három má- 
áll ilyenkor, kiolvad, a játék 


pedig onnan folytatódik, ahol abbamaradt. Az 


INFO 


ugyanakkor rendkívül gyenge minőségű Six 
Guns és az Urban Crime formájában, amiket 
az sem mentett meg, hogy legalább a mo- 


ciscóban) kezdünk, ahol futurisztikus egyenru- 
hába öltözött szuperkatonákkal találkozunk. 
Rajtunk is van egy ilyen ruha, ennek köszön- 


a csapat nyer, amelyik előbb fagyasztja meg 
a másik csapat játékosait. Az InstaGib profik- 


nak való, mindenki azonos fegyverrel rendel- 
kezik, egy találat halált jelent, és semmilyen 
power-up nincs a pályán. Nekem az egészről 
nagy kedvencem az Unreal Tournament 3 ju- 
tott eszembe, néhány fegyvert egy az egyben 
onnan másoltak, így garantált a szórakozás. 
A Gameloft valószínűleg már nem sokáig kap 

lehetőséget, hogy csak azért adjon ki egy játé- 


Kiadó Gameloft 
Fejlesztő Gameloft 
Platform 

iPhone, iPod touch, 
iPad, Android 
Röviden A Gameloft 
elkészítette iOS és 
Android platformra 


bilplatformokon egyediek voltak. Jobb is, ha 
továbblépünk, és inkább a prémium címekre 
koncentrálunk, hiszen a gyönyörű grafikával 
és izgalmas játékmenettel megáldott Modern 
Combat 3: Fallen Nation után itt a fejlesztők 
násik népszerű FPS-szériájának harmadik 
része, ami egyszerűen csak N.0O.V.A. 3 névre 


hetően használhatjuk változatos képességein- 
ket, úgy mint a lökést, az időlassítást vagy az 
ellenfelek megfagyasztását. Ezeket a képes- 
ségeket, ahogy az irányításhoz szükséges to- 
vábbi információkat is, szépen lassan adagol- 
ja a játék, eleinte a precíz célzást és a sprin- 
telést sem tudjuk használni. Az irányításon 


az egyik legszebb allgat. ismét változtattak a Modern Combathez ké- kot, mert hiányt pótol, a versenytársak szépen 
És legélvezetesebb ús ENNNS pest, számomra viszont a korábbi elhelyezke- sorakoznak, de amíg ők nem ismerik fel a ké- 
játékát, ami azért HOSRE VAN SZÜKSÉG dés volt a kényelmesebb. szülékekben rejlő lehetőséget, addig megelég- 


JEL aTE Ld A történet szerint újra Kal Wardin bőrébe A játékmenet alapjában véve csak a nagyon szünk ezzel is. 


maga után. 


iTunes Rating 12-t 


kell bújnunk, aki már nagyon szeretne leg- 
alább egy napot pihenéssel tölteni, s ezt meg 
is érdemelné, hiszen az előző részek során si- 
keresen elpusztította a volteritek több gyá- 
rát, és szabotálta terveiket. A szabotázs azon- 
ban nem sikerült tökéletesre, négy hónappal 
az utolsó bevetést követően Folsom elnököt 
meggyilkolták, a kormány pedig a polgárhá- 
ború elkerülésének érdekében megadta ma- 
öldönkívülieknek. Természetesen ki 
másra is számíthatna ilyenkor a föld, mint 
Wardinra. 
int látható, a Gameloft szokásához hí- 
ven nem sok energiát fordított a törté- 
net kidolgozására, a kampány során 

(dá sem tudhatunk meg sokkal többet en- 
p—, nél. A széria előző játékait leginkább a 
Halóhoz hasonlíthattuk, a játékmenet, 


rozatában bevált receptet használ- 


hardcore gamerek száját görbítheti lefelé, aki 
pár perces kikapcsolódásra vágyik (utazás 
közben, szabadidejében), annak nincs oka pa- 
naszra. A küldetések kellőképpen változato- 
sak, csavarosak, de maradandó élményt nem 
fognak okozni. A nehézséget is sikerült elta- 
álni; a lőszer gyorsan fogy, de ha elég oko- 
sak vagyunk, azért lehet tartalékolni. Ha na- 
gyon kifogynánk, lehetőségünk van a szünet- 
menüből bevásárolni, de ha nem akarunk extra 
pénzt rááldozni a játékért fizetett 549 euró 
mellett, akkor sokat kell játszanunk. 


CSAPATBAN SZÉP AZ ÉLET 
A többjátékos mókát összesen hat játékmód- 
ban játszhatjuk online és helyi Wi-Fin keresz- 
tül. Ezek között találkozhatunk hagyományo- 
sakkal (TDM, FFA, CTF, Capture the Point), de 
teljesen egyediekkel is. A Freeze Tagben pél- 
dául az ellenfelek ahelyett, hogy meghalnának, 


4 gyönyörű grafika 


§ izgalmas többjátékos módok 
4 látványos effektek 


.- az MI nincs a toppon 
.- nemlehet guggolni 
.- azirányításon van mit csiszolni 


PACA 
Vitathatatlan, hogy 

a NOMA. 3 az iOS és 
Android platformok egyik 
legkiemelkedőbb játéka, 
de azért nem tökéletes. 


XN 
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; WAKFU VOLTAKÉPPEN EGY MÉ- 
1 DIUMOK KÖZÖTTI MÁRKANÉV, 


amelynek van ez a taktikai MMORPG 
megvalósulása, amelyről a cikk is szól, ezen 
kívül létezik az Xbox Live arcade játék (Islands 
of Wakfu), egy rajzfilmsorozat ( Wakfu), 
manga képregény, gyűjtögetős kártyajáték, 
akciófigurák stb. 
A Wakfu ugyanabban az univerzumban ját- 
szódik, mint az Ankama Games másik ismert 
MMORPG-je, a Dofus, azonban mintegy 1000 
évvel később, miközben a világot romba dön- 
tötte a Nagy Áradás nevű esemény. Grafi- 
kailag a Wakfu a Dofus nézőpontját örököl- 
te (úgy, hogy a scrollozás már tovább lett fej- 
lesztve), de megjelenésében a Bastion nevű 
indie játék semmiben lebegő szigeteihez ha- 
sonlítható. 


A játék egyik fő tulajdonsága a taktikai harc. 
Képzeljük el ezt úgy, mint a megszokott JPRG- 
kben vagy esetleg a Heroes sorozatban: va- 
lós időben mászkálunk a pályán, s amikor csa- 
ta van, csak ránk és ellenfeleinkre zoomol 

a kamera, és elkezdjük kis, körökre osztott 
aljátékunkat. 

Önmagában az ötlettel az ég egy adta világon 
semmi problémám nem lenne, ha létezne 
,gyors megoldás" gomb, azaz a gép le tudná 
játszani helyettem a csatát, ha úgy akarom. 
Ugyanis ha az ellenfelemnek 20 HP-ja van, és 
körönként maximum ötöt sebez, míg én 60 
HP-val maximum hatot, akkor ki fog tutira 
nyerni? Hát én! No persze a csata közbeni má- 
gia/fegyverhasználat egyre növeli képessé- 
geinket, de ezt is lehetne , szimulálni". Így az- 


B . ET S a vérnyúl, aki ott van a pad 
eat a mögött, hirtelen rám ugrott! 


tán meglehetősen unalmas öt perceket töltünk 
majd egy körökre osztott harcmezőn. Vannak 
izgalmas csaták, de ritkán. A többi tényleg 
csak időveszteség. 

Egyébiránt a játékmechanika teljesen jó - 
az interakciók, az egyedi és tetszetős művé- 
szi stílus, amellyel az extra információs táb- 
lák készültek, az animáció és a zenék is telje- 
sen megfelelnek a stílusnak és a hangulatnak. 
Ne várjunk Bioware vagy Guild Wars 2-fé- 

le cizellált történetmesélést, de amit kapunk, 
az funkcionális és praktikus, könnyen és gyor- 
san érthető. 


A történet szerint a Dofus idejében egy Ogrest 
nevű ogre megszerezte mind a hat Dofus to- 
jást, hogy valaki szerelmét elnyerje. Azonban a 
hölgyet csak a tojások érdekelték, így dühében 
Ogrest megölte. Majd rájött, mit tett, felment 
a Zinit hegyre, és 1000 évig csak sírt. Fő cé- 
lunk tehát megölni Ogrestet, azonban hangsú- 
lyozom, ez nem kötelező. 
Mindehhez olyan karakterosztályok állnak ren- 
delkezésünkre, mint a Dofusban, persze kis- 

sé áttervezve. Minden osztály 25 féle varázs- 
lattal rendelkezik, amelyek ötös csoportokban 
vannak: három csoport az elemi varázslatoké, 
egy a klasszspecifikus mágiáé, egy pedig pasz- 
szív, a karaktert javító tulajdonságoké. A ka- 
rakterek hamar megkapják az összes varázs- 
latot, amelyek szintje használatuk során nö- 
vekszik. 
Ami nagyon érdekes a játékban, az a nemze- 
tekhez csatlakozás lehetősége és az erőforrá- 
sok menedzselése: amennyiben adott , terme- 
lőterületen" elszaporodtak a haszonnövények, 


e; "4 Tiis zavarban vagytok, ha valaki 
. a. a karakterlapotokat nézegeti? 


Aki nem előfizető, csak duelezni tud. Az előfizetők 
viszont nagy, nemzetek közötti háborúskodások- 
ban vehetnek részt - amennyiben elegen vannak 
hozzá a szerveren. 


Mr u 
hag 
ÉS 


akkor az ezeket legelő állatokat kell betelepíte- 
ni; azonban ha ez utóbbiak szaporodtak el, ak- 
kor irtani kell őket és haszonnövényeket kell 
telepíteni. Szerintem a tárgyak gyártásához 
szükséges anyagok e jópofa menedzselhetősé- 
ge igen egyedivé teszik a játékot, és a 14 ka- 
rakterosztály választéka is figyelemre méltó. 
Én magam inkább casual MMORPG-nek tekin- 
tem a Wakfut, amelynek kipróbálása ingyenes, 
azonban aki előfizet rá, számos előnyt élvez a 
,freebie" játékosokkal szemben. Érdekes stí- 
lusa és környezete jó alternatívává avanzsál- 
ja akár alacsony képességű gépekre is. Körül- 
belül azonban ennyit ér; klasszikus értékelési 
módszerekkel élve: el lehet játszogatni vele. 


HARDVER 
Windows XP, P IV 2.8 GHz, 512 MB RAM, 
GeForce 4Ti 


4 egyedi erőforrás-menedzsment 
4 változatos kasztok 
rdekes grafikai stílus 
- egy idő után monoton harc 
- kissé régies Java motor 
- hol a játékosok tömege? 


GYU 
Kicsit régies hangulatú 
taktikai MMORPG 
egyedi grafikai stílussal, 
uncsi harccal, de jó 
ötletekkel. 


SZIMPLA 


Ahogy haladunk az elsőre is alig két órás játékban, a helyszínek és az ellenfelek egyre elnagyoltabbakká 
válnak, az amúgy is pofonegyszerű játékmenet ismételni kezdi önmagát, az elején sokat sejtető sztori pedig 
egyszerűen félbemarad: a játék végén commodoros időket idéző The End felirat és stáblista a jutalmunk konk- 


lúzió helyett. Az egyszeri játékos ilyenkor úgy érezheti, hogy átverték. 


SUNSIDE OLYAN JÁTÉKOKAT 
A: MELYEK MÉLY, KOMPLEX 

TÖRTÉNETET MESÉLNEK INNOVA- 
TÍV JÁTÉKMENETTEL ÉS TECHNOLÓGI- 


ÁVAL KÖRÍTVE. LÁSSUK, MI SIKERÜLT 
EBBŐL A CROW ESETÉBEN. 


Kezdjük a történettel. A Crow-ban varjúnk vala- 
miféle bosszút akar állni ősi ellenségein: a bag- 
lyon, a madárijesztőn, az ősi óriáson (?), a bá- 
rón (?) és végül a fehér szellemen. A bossok le- 
győzése után megkímélheti vagy elátkozhatja 
ellenfelét, ez határozza meg, hogy később mi- 
lyen nehézségek várnak ránk. A sötét útra tér- 
ve lényegesen könnyebb a játék, így már csak 
ezért is érdemes eleinte gonoszkodni kicsit. Mi- 
közben a világ valóban izgalmasnak, mesebe- 
linek tűnik, a sztorirészletek pedig rejtélyesek, 
történet valójában nincs. Persze ezt interpretál- 
hatjuk úgy is, hogy mindenki azt lát bele, amit 
akar, de azt hiszem, ennek a játéknak az ese- 
tében nem kell heideggeri mélységekre gyana- 
kodnunk. Kiderül, hogy tulajdonképpen a jó és a 
rossz végső harcába csöppentünk, ahol a világ 
megmentőivé vagy igazi sátánvarjakká válha- 
unk valami nagyon jó izé, vagy valami nagyon 
gonosz izé érdekeit szolgálva. És sajnos ennyi. 
Lássuk, hogy teljesít a játék technikai fronton. 
A trailerek lélegzetelállítóak voltak: a mesébe il- 
ő szépségű tájak felett tovasikló varjú látványa 
orradalmi grafikát sejtetett. A játék elején va- 
óban rabul ejt minket a madárlátta vidék, az 
epikus zene és a teljes szabadság érzete. A táj 
elett repülve checkpointokra lelhetünk, melyek 


(72) 


egtalálásakor vagy a történet egy új részletét 
olvashatjuk el, vagy pedig az ellenséggel har- 
colhatunk, netán egy challenge pályán próbál- 
atunk szerencsét. A saját Radiance motorra 
épülő grafika - bár távoli nézetben valóban jól 
eljesít - a közelebbi kameraállásoknál megmu- 
atja gyengeségeit: a fák papírmasénak tűnnek, 
a karakterek elnagyoltak, a helyszínek pedig 
em elég változatosak. Az animáció még rosz- 
szabb: a fontosabb karakterek sincsenek rende- 
sen kidolgozva. 
De nézzük a játékmenetet. Varjúnkat a nagy- 
érképen és az egyes pályákon is egyszerű 
mozdulatokkal irányíthatjuk. Ha ellenség jön, 
egtámadhatjuk egy swipe-pal vagy kört for- 
ázva mágikus pajzsot teremthetünk magunk 
köré. Ehhez szükségünk lesz energiára, amit 
úgy szerezhetünk meg, hogy átrepülünk a le- 
vegőben izzó gömbökön. Felszedhetünk úgy- 
nevezett trinketeket is, melyek sokszor gom- 
bákban, növényekben rejtőznek (ha jól tar- 
alékolunk, közelükbe érve még van erőnk 
,megtámadni" ezeket is), és amelyekért újabb 
pontokkal gazdagodunk. Életre kelt fák, íjá- 
szok és lövedéket köpködő gubók lesznek el- 
enlábasaink, a célravezető módszer még- 
is mindig ugyanaz: energiagömbökön átre- 
pülés, akadályok kikerülése, pajzs, támadás. 
egszerzett skilljeinket (plusz élet, energia- 
egeneráció, tartósabb pajzs, dubla táma- 
dás) három lépcsőben fejleszthetjük. A já- 
ék achievementekkel jutalmaz: ha gyorsak 
vagyunk, ha nem sérülünk meg, s ha minden 
ergiagömböt felszedünk, biztosak lehetünk 
benne, hogy kapunk egy kis hátbaveregetést. 


oD 


Nem rossz játék a Crow, de egy potenciáljá- 
hoz messze nem felérő, repetitív kalandért öt 
dollárt elkérni pofátlanság. Ha még azt is hoz- 
zátesszük, hogy egy iPhone 4-en a csaták- 

nál megállás nélkül szaggat a játék (a zenével 
egyetemben), akkor joggal vakarhatjuk fejün- 
ket a 90-- értékeléseket olvasva. Ha a lelkese- 
dés a következő játék hegesztése során tovább 
tart, ha nem csak a felszín lesz csilivili, ha való- 
ban mély történetet kapunk, ha változatosabb 
lesz a játékmenet, ha kidolgozzák a remek öt- 
leten alapuló skillrendszert, ha optimalizálják 

a játékot kiadás előtt, akkor majd én is beállok 
az ünneplők sorába. A Crow-t jelen állapotában 
viszont csak azoknak ajánlom, akik kíváncsiak 
arra, milyen egy varjú bőrébe bújni egy rövidke, 
de drága időtartamra. 


4 egyedi főhős 
"4 madárlátta tájak 


vid, elnagyolt 
- sokat markol, keveset fog 
- szaggat 


A Crow 2 varja talán 
nemcsak verdesni, 
hanem szárnyalni is fog. 
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GYŰJTŐI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


ROCRSmMiIth Guitar Bundle 


AUTHENTIC GUITA 


GameStar 


71 


Jól emlékszünk még, amikor néhány éve minden egyes há- 
zibuliban a Guitar Hero és a Rock Band volt a sztár (az üveg- 
pörgetés után persze). A Rocksmith egy lépéssel tovább- 
ment az úton, ez az első olyan játék, ahol valódi gitárt, illet- 
ve basszusgitárt csatlakoztathatunk a konzolunkhoz és azzal 
imitálhatjuk, hogy mekkora zenészek vagyunk. A Rocksmith 
Guitar Bundle egy valódi gitárral érkezik, a hozzá való pen- 
getőkkel és akasztóval; ideális ajándék minden leendő rock- 
sztárnak. Aprogram segítségével állítólag még valódi gitá- 
ron is megtanulhatunk játszani. Kihagyhatatlan. 


Olvasói TOP5 


0 MAXPAYNE3 


2012. május - 9096 


DIABLO III 


2012. május - 9096 


e 


MASS EFFECT III 


2012. március - 9696 


BATTLEFIELD 3 


2011. november - 9096 


MODERN 
WARFARE III 


2011. november - 8896 
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starhawk Limited Edition 


LIMITED EDIÍTION 


A Limited Edition tulajdonosai extraként megkapják a Maw 
of Despair coop térképet, illetve a hozzá passzoló skint. To- 
vábbá rátehetik a kezüket egy második DLC-re is, amely 
újabb extra skineket tartalmaz. A csomag magában foglal 
még egy Starhawk témát is, melynek segítségével kideko- 
rálhatjuk az otthoni PlayStaiton 3 kezelőfelületét. A telhe- 
tetlenek kapnak egy letöltőkódot, aminek segítségével a 
PSN-ről leszedhetik a Warhawkot, ami a Starhawk előz- 
ményeit meséli el. A Christopher Lennertz nevével fémjel- 
zett letölthető soundtrack pedig már csak hab a tortán. 


ÁZTAR.WARS 


SW: JEDI KNIGHT JEDI 


ACADEMY 

GS 2003. SZEPTEMBER - 9396 
1990 FT 

Luke Skywalker mindenre megtanít az 
Akadémián, amire szükséged lehet a 
Galaxis megmentéséhez. 


perem] 
STAR.WARS 


SW: KNIGHTS OF THE OLD 


REPUBLIC 

a vi GS 2003. DECEMBER - 9496 
1990 FT 
4000 évvel járunk az első Halálcsillag 
megépítése előtt, de a Köztársaság és a 
Sith birodalom már akkor is harcban. 


DARKNESS II 

GS 2012. FEBRUÁR - 8596 

5990 FT 

Nyergeljétek fel a Darklingot, élesítsétek 
be a két pisztolyt és a két, szívekre éhes 
démoncsápot - mert ugye 2012-ben a 
Dual Wielding már snassz . 


Steel Battalion Heavy Armor 
Limited Edition 


Megtaláltuk minden idők egyik legdrágább gyűjtői ki- 
adását. A Steel Battalion Heavy Armor gyűjtői válto- 
zata az alapjáték mellett tartalmaz egy nagyon me- 
nő katonai kabátot, egy sisakot (a híresztelések szerint 
ez igazából sapka, de sisak formájú), egy oldaltáskát, 

a játékhoz tartozó művészeti albumot, illetve az elma- 
radhatatlan zenei CD-t. Az egész pakk olyan 400 dol- 
lárba fáj, ami egy kicsit soknak tűnik, tekintve hogy 

az előző verzióhoz egy teljes irányító szettet adtak fe- 
le összegért. 


SW: KNIGHTS OF THE OLD 


REPUBLIC 2 

GS 2005. FEBRUÁR - 9096 
1990 FT 

Mindössze egyetlen jedi lovag áll a Sith 
Birodalom útjában és a gonosz erők 
mindent elkövetnek, hogy elpusztítsák. 


CALL OF DUTY: MODERN 


WARFARE 2 

GS 2009. NOVEMBER - 9496 
4990 FT 

Folytatódik a terroristák elleni küzdelem 
világszerte. Orosz nacionalisták ártatla- 
nok százait mészárolták le. 


FI 2010 

GS 2010. OKTÓBER - 8396 

2990 FT 

Felbőgnek a motorok, a kezek megszorul- 
nak a kormányokon, majd start. A Forma 
1 eddigi legjobb játékaban te lehetsz a 
legjobb pilóta a nagymenők között. 


TERA 

GS 2012. MÁJUS - 8896 

9890 FT 

A TERA gyönyörű világa nem csak 
lélegzetelállító világával kíván 
újdonságot hozni. Akcióorientált 
harcrendszere igazi csemege. 


DIABLO III 

GS 2012. MÁJUS - 9296 

14990 FT 

Diablo harmadszor is visszatér, hogy 
ráeressze démoni seregeit Sanctuary 
világára. Ismét rád hárul a feladat, hogy 
megmentsd a világot a pusztulástól. 


THE SECRET WORLD 

GS 2012. JÚLIUS - 8796 

11990 FT 

A FunCom új MMORPG-je, mely büsz- 
kén felvállalja, hogy nem egy World of 
Warcraft. Természetesen minden MMO- 


elem megtalálható benne, de mégis más. 


RISEN 2: DARK WATERS 
GS 2012. ÁPRILIS - 8596 
9990 FT 


Veszedelmes vizeken járnak a Risen 2 
kalózai, vészterhes küldetésüket csak a 
vudumágia vagy a modern lőfegyverek 
segítségével tudják végrehajtani. 


CIVILIZATION V: GODS 
AND KINGS 

GS 2012. JÚLIUS - 8396 

KB. 7000 FT 

A Civilization V önállóan is játszható 
kiegészítője. Újítása hogy ismét él a 
vallás és a ügyködnek a kémek. 


BATTLEFIELD 3: BACK TO 
KARKAND 

GS 2012. JANUÁR - 9296 

KB. 4990 FT 


Négy BF2-es multipálya a Frostbyte 2 
motorral feltupírozva. Három új jármű, 
10 fegyver és elképesztő realizmus. 


L.A. NOIRE 

GS 2011. DECEMBER - 8996 
10990 FT 

Nyomozós kalandjáték a békebeli évek- 
ből. Nemcsak a gengszterek, de még a 
rendőrök is nyakkendőt viselnek. 


THE WALKING DEAD: 
EPISODE 2 

GS 2012. JÚLIUS - 9096 

7200 FT 

A sorozat második része; kicsit megcsú- 


szott időben, de a készítők megesküdtek, 
hogy a harmadikat időben kiadják. 


XBOX 360 


MORTAL KOMBAT 
(KOMPLETE EDITION) 

GS 2011. ÁPRILIS - 8995 

12900 FT 

Egy lemezen a tavalyi év legjobb vereke- 
dős játéka és az összes digitális tartalom, 
ami kijött hozzá. Rajongóknak kötelező. 


MAX PAYNE 3 

GS 2012. MÁJUS - 9096 

14990 FT 

Max az elmúlt jó pár év alatt sem he- 
verte ki felesége és kislánya halálát. 
Atrauma alkoholizmusba és gyógyszer- 
függésbe taszította, ideje változtatnia. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
GS 2011. DECEMBER - 9496 
8990 FT 

Batman visszatér, hogy rendet tegyen 
az időközben börtönvárossá lett 
Gotham Cityben. Lesz dolga bőven. 


DRAGON"S DOGMA 

GS 2012. MÁJUS - 8796 

13999 FT 

Egy sárkány pusztítja világunkat, és 
hiába az ellenállás, mi is elesünk. Egy 
öreg boszorkánynak hála feltáma- 
dunk, de tuti, hogy bosszút állunk. 


KINGDOMS OF AMALUR: 
RECKONING 

GS 2012. FEBRUÁR - 8396 

13 900 FT 


Salvatore történetére épülő akció- 
RPG, mely egyszerre száll ringbe a 
Fable-lel és a Skyrimmel. 


SPEC OPS: THE LINE 

GS 2012. JÚNIUS - 8496 

12 000 FT 

Dubai városát egy homokvihar szinte a 
földdel tette egyenlővé, de még a romok 
között is maradtak túlélők, akik segítségre 
várnak. 


LEGO BATMAN 2: 

DC SUPER HEROES 
GS 2012. JÚLIUS - 8196 
12900 FT 

Gotham Cityt Lex Luthor és Joker 


fenyegeti. Batman már kevés ehhez a ki- 


híváshoz, ezért szuperhős társakat kap. 


THE WITCHER 2 
ENHANCED EDITION 

GS 2012. ÁPRILIS - 9596 
12990 FT 

A rengeteg extra tartalomnak és újítás- 
nak köszönhetően esélyes lesz az év 
fantasy szerepjátéka címre. 


" EURO2OI2 


p 


; AT 


eenszem 


UEFA 2012 

GS 2012. MÁJUS - 7596 

4490 FT 

A FIFA 12-nek hála elindulhatunk az 
UEFA 2012 bajnokságon, ahol az 53 
tagállam bármely csapatával játszhatunk 
nyolc teljesen új, hivatalos helyszínen. 


UNCHARTED 3: DRAKES 
DECEPTION 


GS 2011. NOVEMBER - 9496 
13990 FT 

Sokak szerint ez a jelenlegi konzol- 
generáció legjobb játéka, amiből már 
5 milliót el is adtak. 


THE ELDER SCROLLS V: 
SKYRIM 


GS 2011. DECEMBER - 9896 
12900 FT 

Kihagyhatatlan alkotás, a modoknak és 
a rendszeres patchelésnek köszönhetően 
még ma is aktuális darab. 


ASSASSIN S CREED: 
REVELATIONS 

GS 2011. NOVEMBER - 9596 
12990 FT 

Ezio Auditore utolsó fellépése 
Konstantinápolyban. Az öregedő 
orgyilkos utolsó kalandja. 


PROTOTYPE 2 

GS 2012. MÁJUS - 8596 

14 990 FT 

James Heller bőrében egyetlen cél lebeg 
szemünk előtt: megbosszulni szerettein- 
ket azon az emberen, aki elszabadította 
a New Yorkban tomboló vírust. 


GOD OF WAR: ORIGINS 
C0OLLECTION VOLUME 2 
GS 2011. OKTÓBER - 9395 
9900 FT 

A két PSP-s God of Warjáték hibátlan 
átültetése PS3-ra, természetesen HD 
minőségben. 


GHOST RECON: FUTURE 
SOLDIERS 

GS 2012. JÚNIUS - 8096 
13990 FT 

A jövő hadviselésében már nem a 


számbeli fölény számít. Tökéletesen 
kiképzett harcosok vívják majd meg. 


BATTLEFIELD 3 

GS 2011. NOVEMBER - 9096 
12990 FT 

Az MW3nagy kihívója. A kritikusok kö- 
rében a Battlefield 3 lett a befutó, de a 
kasszáknál már nem bírt elbánni a nagy 
riválissal. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Prototype 2 (PC) Borderlands 2 
Dead or Alive 5 


FIFA 13 


július 24. 
augusztus 3. 
augusztus 7. 

augusztus 14. 
augusztus 24. 


Transformers: Fall of Cybertron 
Madden NFL 13 

Darksiders II 

Fable: The Journey 

NHL 13 


augusztus 28. 
augusztus 28. 
augusztus 31. 
szeptember 4. 
szeptember 11. 


szeptember 18. 
szeptember 24. 
szeptember 27. 


Total Recall (PC) 

Persona 4 Arena 

Sleeping Dogs 

Dark Souls: Prepare to Die Edition 


www.gamestar.nu 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 5 


VA fúj 


IPS monitor TV kombő 


LG M2352D-PZ 


Az IPS panelt gyakorlatilag a TN panel 
gyengeségei hívták életre. A Hitachi 
1995-ben úgy vélte, itt az ideje végre 
egy olyan panel bemutatásának, mely 
betekintési szögben és színhelyességben 
erősebb a TN panelnél. Az 1996-ban 
már használatba került az IPS (In-Plane 
Switching) panel, melynek neve a pa- 
nel celláiban a kristályok elhelyezkedé- 
sének módjából (azok szinte mindig pár- 
huzamosan fordulnak el a panel síkjával) 
ered, hamar a professzionális monito- 
rok sajátjává vált, hiszen színreprodukci- 
ója nagyon jó volt, és a sötétebb árnya- 
latokban úszó képek is részletgazdagok 
maradtak. Azonban ezeken túl számos 
hátránya is volt a technológiának. A pa- 
nel terjedését nagymértékben nehezítet- 
te rettentően magas előállítási költsé- 
ge, valamint ott voltak a gyenge speci- 
fikációk is. Igaz, a betekintési szög 178 
fok körül mozgott, a panel válaszideje a 
60 ms-ot is elérte, és a gyenge feketéjé- 


től már csak a kontrasztaránya (megkö- 
zelítőleg 400:1) volt gyengébb. Ez utób- 
bi tulajdonságot a gyártók a megvilágí- 
tás erősítésével próbálták kompenzálni, 
vagyis több lámpatestet szereltek a pa- 
nelekbe. 

Az eredeti IPS panel számos fejlesztés 
alapjául szolgált. Megjelent a piacon 
például a Super-IPS (S-IPS), melynek 
széleskörű elterjedését az LG Philips 
erőfeszítései könnyítették meg. A cég 
viszonylag olcsó, magas minőségű 197- 
30" paneleket gyártott, melyek válasz- 
ideje az első panelekhez képest 25 ms- 
ra, majd később 16 ms-ra csökkent. Az 
LG Display Over Driving Circuity (ODC) 
technológiájának hála a TN-film, a PVA 
és az MVA panelek után az IPS paneltí- 
pus is felgyorsult. 

Most, hogy a kötelező házin túlvagyunk, 
nézzük is meg, miért lehet szeretni az 
LG M2352D-PZ kódjelzésű Personal 
TV-jét. Az M52-es széria többi modell- 


jéhez hasonlóan a monitor gyakorlatilag 
televízióként is funkcionál, ráadásul cso- 
dálatos HD minőségben. Jelen esetben 
23 hüvelyken nézhettük a kijelzőn élet- 
hű színekben visszakacsintó adásokat. 
Ha azonban ezt megunnánk, a mellékelt 
távirányítóval pár gombnyomással kivá- 
laszthatjuk a számunkra megfelelő in- 
putot. Legyen szó filmezésről, munká- 
ról, netezésről vagy alkalmi játékokról, 
a panel a technológiájához hűen teszi a 
dolgát. Fényerőeloszlás szempontjából 
hatalmas különbségeket nem tapasz- 
talhatunk. A bal oldal egy árnyalatnyit 
fakóbb. A gyári beállítást bekapcsolás 
után érdemes kalibrálni, és ekkor ne le- 
pődjünk meg az OSD-n. Nem a megszo- 
kott megoldás. Akinek viszont van LG 
tévéje, annak nem jelent újdonságot. 

A kijelző elnyerte a tetszésünket, bár 
árát kissé magasnak tarjuk, és egy sta- 
bilabb állványnak is örültünk volna. 


Forgalmazó: 
LG Magyarország 


Ár: 66 000 Ft 
WeD: www.lg.hu 


Termékjellemzők: 

IPS, 1920x1080, 5 ms válaszidő, 
1000:1 kontrasztarány, 250 cd/m?, 
1789/1789, D-sub, 2 do HDMI, SCART, 
komponens, USB, 3,5 jack, CI slot, 
analóg DVB-C/DVB-T tuner, 2x5 W 
hangszóró 


Előny: szép kép, tévé, távirányító, 
HDMI 


Hátrány: nincs DVI, lötyögős állvány 


Hogy néz ki a világ oteam gépe jüniusban? 


A PC-s felhasználók 56,4499-a használ Windows 7 64 bitet, ami 


35,2290-nál 250-500 GB-os merevle 
nálók 26,8490-a 100-250 GB szabad 


nezen terpeszkedik. A felhasz- 
hellyel rendelkezik, miközben 


csak 2.4196-ot tesz ki az a réteg, akinek kevesebb mint 10 GB helye 
van. A gépben tovább haladva kiderült, hogy a legnépszerűbb CPU- 
gyártó az Intel. 72,0399 részesedéssel bír, miközben az AMD-s dara- 


bokat csak 27969 választotta. Az I 


teles felhasználók 199796-ánál 


a legnépszerűbb CPU-sebesség 2.3 GHz és 2,69 GHz között alakul. 
Az AMD-sek kissé magasabbra tették a lécet. Ott 6,5796-kal a leg- 
népszerűbb megoldások 3,0 -3,29 GHz között mozognak. 

Ha már processzor, akkor azt is tudni lehet, hogy a felhasználók 


49.84 százaléka kétmagos processzor- 


ral gurítja a játékoka 


. 473696-uk eköz- 


ben Nvidiát, 3590-uk pedig AMD-s grafi- 
kus megoldást használ. A kártyák 39.39 


százaléka 1 GB memó: 
a legkedveltebb felbo 
1920x1080. Integrál 


riával rendelkezik, és 
ntás 25,.5096-kal az 
Realtek HD Audiót 


44599 használ. A rendszer 31.3996-nál pe- 


dig több mint 5 GMR 


AM-mal rendelke- 


zik. A ti gépetek men 
laghoz? 


yire áll közel az át- 


617 
dal 


US VFORMULRA 


szal 


TEÁT 


A5US ROG 


RMULA 


ő éz ; 
Felkészülhetsz a jövő JATEKAIRA 


A tökéletes PC-s játékplatformra vágysz? 
A Maximus V Formulával megérkezett a 
legütősebb és legizgalmasabb platform. 


győztes formula visszatért. Az új ROG Maximus V Formula alaplap extra erőt pumpál a PC-dbe, ami így könnyedén megbirkózik a következő generációs csúcs játékokkal 
is. Ha egy olyan számítógép építése előtt állsz, ami ultra fokozaton futtatja az összes DirectX 11-es játékot és optimalizált szolgáltatásokat tartalmaz a legújabb számítási és 


grafikus lehetőségekhez, akkor nincs értelme tovább keresned a megfelelő alapot. 


A ROG mérnökök pontosan tudják, hogy csak a legjobb hűtési megoldások jöhetnek 
szóba nálad, ezért a Maximus V Formulán egy olyan hűtőrendszert találsz, ami lég- és 
vízhűtésként is használható. Az összetéveszthetetlen Republic of Gamers stílusával a 
ROG Fusion Thermo több mint egy egyszerű VRM-hűtő: egy tiszta rézből készült 
vízhűtőcső galvanizált csőcsonkokkal és integrált hőcsővel, ami a processzor 
hűtőjéről érkező légáramlat alapján kialakított lamellák közé van beágyazva. A 
Fusion Thermoval tehát többé nem kell aggódnod amiatt, hogy a megemelkedő 
hőfokok korlátozni fogják a játékok sebességét és a túlhajtást, továbbá lehetőséget 
ad egyedi vízhűtő rendszerek használatára az alaplap átépítése nélkül. 


Az elődei erősségeire építkező SupremeFX IV egy sor gondosan bevizsgált 
audiokondenzátort tartalmaz, amelyek melegebb hangot eredményeznek, 
valamint egy új, beépített 300 ohmos fejhallgató-erősítőt, hogy még hatásosabb, 
még jobb audioélményt nyújtson a játékokban. A meglévő egyéb SupremeFX 
újításokkal együtt, mint a "Red Line!" fizikai PCB-elválasztás és az EMI-árnyékolás, a 
SupremeFX IV páratlan szintre emeli a lécet a hangok terén a PC-játékosok számára. 


A ROG mérnökei a SupremeFX 
IV-gyel egy olyan audio részt 
alakítottak ki az alaplapon, ami 
szükségtelenné tesz dedikált 
hangkártya beszerzését. A 
Maximus V Formula alaplappal 
immáron a játékok hanghatása is 
tökéletes lesz, ami a bombasztikus 
DirectX 11 grafikával együtt adja 
számodra a legjobb játékélményt. 
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Minden játéknak van egy összetett multiplayer része, amihez a világ minden tájáról 
csatlakoznak játékosok. Ez azt jelenti, hogy a lehető legjobb kapcsolatra van 
szükséged, amit az igen hatékony, mégis egyszerűen 
használható hálózatvezérlést lehetővé tevő, 


kibővített, átdolgozott ROG felhasználói 
felületet kapott ROG GameFirst II ad meg 
neked. A kezdők számára készült, exkluzív 
EZ móddal és a profiknak szánt Speciális 
móddal is szabályozható funkció garantálja, 
hogy akármit is csináljon a PC a háttérben, a 
játék mindig elsőbbséget fog élvezni! A 
Maximus V Formula ezen felül egy Intel" 


Ethernet tartalmaz, ami jobb  áteresztőképességet, alacsonyabb 


lapkát 
CPU-terhelést és nagyobb stabilitást kínál. 


Mélyvíz 


GPU KÓ 


Megfizethető GPU-K 
körképe SAE 


ÉPVÁSÁRLÁSNÁL, FEJLESZ- — Teltek-múltak a benchmarkokkal meg- de mi van akkor, ha mondjuk kisebb ház- . több olcsó tápegység, mely a kedvező árú 
Gst TOVÁBBRA IS KÉR- tűzdelt napok, és a végeredmény mond- zal rendelkezünk, vagy egy Radeon HD gépházakban lapul, nem képes elegendő 

DÉSES, HOGY MILYEN GRA- hatni az lett, hogy hasábjainkon eldönt- 6990-et néztünk ki magunknak, ami cse- energiát kipréselni magából, és a megfele- 
FIKUS KÁRTYÁT ÉRDEMES BESZE- hettük volna, hogy a gyárilag módosított kély 307 milliméter hosszú? - Igaz, ez a lő csatlakozók is hiányozhatnak róluk. Vá- 
REZNI. LEHETŐSÉGEINKNEK EGY Radeon HD 7770-ek és a GTX 560 kö- példa nemcsak méretével lóg ki a sorból, sárlás előtt ezért győződjünk meg arról, 
SZŰK KERESZTMETSZET SZAB zül melyikre érdemes beruháznunk. Nyil- anem árával is, de ettől függetlenül az hogy minden szükséges specifikáció a ren- 
IGAZÁN HATÁRT, A KÖLTSÉG. EN- ván ez a téma sem rossz, de anno azöt- alábbi oldalakon a teljesebb kép nyújtá- delkezésünkre áll-e. 
NEK MENTÉN INDULTUNK EL. let felvetésénél egy teljesebb kép felvá- sa érdekében ki-kikacsingatunk majd. A A kedvezőbb ártartományban mozgó 
Az újdonságokról mindig jó olvasni, de zolása volt a cél. Amit kaptunk, az csak ozzá hasonló csúcskártyáknak megvan kártyákról elmondható, hogy akad kö- 
nem mindnyájan tehetjük meg azt, hogy egy metszete volt ennek. Ezért nézőpon- az a fránya szokásuk, hogy csak nagyobb zöttük jó pár olyan megoldás is, melyen 
ha látunk valamit és elkezdünk viszket- tot váltottunk, és madártávlatból kezd- ázakban érzik jól magukat. Ám ha nem nincs szükség aktív hűtésre. Itt a sus- 
ni, mert érezzük, hogy kell, már szala- tük el vizsgálni a VGA-piacot. volnánk oda a hatalmas gépmonstrumo- torgó ventilátorok helyett a hűtőbordák 
dunk is muterhoz vagy faterhoz vagy a Ha netalántán épp GPU-vásárláson tör- kért, akkor érdemes olyan megoldásokat végzik a munkát. Ha zavar a zaj, fontol- 
bankautomatához, hogy egy kis tőkeinjek- énk a fejünket, a teszteredményeket elkutatnunk, ahol a merevlemezrekesz juk meg egy ilyen megoldás beszerzését. 
ció beszerzése után birtokba vegyük az böngészve egyszerűnek tűnik a dolgunk, kiszerelhető. Ezzel a háttértárvágással Méret szempontjából ezek a kártyák ko- 
1.21 GW teljesítményű elektromos szerken- iszen a legtöbben hamar elcsábulunk a gyanis egycsapásra helyet teremthe- rántsem akkorák, mint a felső kategóriás 
tyűt. EGYEGÉSZHUSZONEGYSZÁZAD agy fps-értékek láttán. Mit teszünk ek- tünk az ,aprócska" GPU számára. darabok, hiszen épp hogy csak túlnyúl- 
GIGAWATT??!! (Ettől a Doki is megőrül.) kor? A folyamatot leegyszerűsítve meg- Amennyiben sziklaszilárdan bízunk a há- nak a PCIe sínen. Széltében pedig csak 
Ám mit csinálunk Seamus McFly szava- vizsgáljuk, hogy annyiért, amennyit rá- zunkban, itt az ideje, hogy a tápegységünk egy slotnyi helyet foglalnak el az alapla- 
ival élve, ha ,ló nékű, csizma nékű, kalap szánunk egy kártyára, milyen teljesít- képességéről is meggyőződjünk. Boszor- punkon. Őket a médiaközpontnak szánt 
nékű..." vagyunk. Lentebb kezdünk el koto- nényt kapunk. Általában egy ársávban kánypert persze nem indítunk, nem kell gépekbe érdemes beszerelni. 
rászni. Pont ezért gondoltuk úgy, hogy ár- több GPU is harcol értünk, ezért azt a egyből máglyára dobni a régi PSU-t. Elég Végül, de nem utolsósorban, és ha már 
tani biztosan nem fogunk azzal, ha a ,koro- odellt igyekszünk kiválasztani, ami az tisztában lennünk azzal, hogy hány wattot egyszer előző mondatunkban szóba ke- 
sodó" termékek garmadájából is kiemelünk adott szinten a lehető legtöbb fps-sel képes leadni és rendelkezik-e a megfele- rült a téma, azt kell eldöntenünk, hogy 
pár darabot. bombázza monitorunkat. Pár apróság- lő csatlakozókkal. A felső kategóriás kár- mire szeretnénk használni a gépünket. 
Ebben a hónapban a megfizethető jelző ak azért járjunk utána. tyák a 8 tűs PCle tápcsatlakozót részesí- Mit várunk a leendő GPU-tól? A legfris- 
lebegett a szemünk előtt. 50 ezer forint- Kezdetnek mérjük fel, hogy be fog-eférni tik előnyben, míg a középmezőny szereplői sebb játékok futtatását vagy általános 
nál húztuk meg a határt, és ennek fényé- az áhított kártya a gépünkbe. Első gon- általában a 6 tűs kivitellel is megelégsze- feladatok elvégzését? A régebbi játékok 
ben láttunk munkához. Eközben a még dolatunk persze az, hogy: naná! (Ne csi- nek. Ha új GPU-t szeretnénk, előfordulhat, "futtatására például az APU-kba integrált 
korábban kiszemelt kártyák sem várat- áld már, hogy ne férne be?) A sztenderd hogy erősebb vagy legalábbis frissebb ki- grafikus chipek is tökéletesen megfelel- 
tak sokat magukra, jöttek szépen sorban. asztali PC-házak többsége elég tágas, vitelű tápegység után kell néznünk. A leg- nek, erről azonban később. 
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GeForce GIX 500 Család 


OZATA- 
EBB AZ AMD 


ZÖLDEK FELH 
LA SEKÉLYESI 
KÁRTYAHÖMPÖLYÉNÉL, DE 


ITT CSAK A GTX 520-NAK KELL 


AMIATT AGGÓDNIA, 


r HOGY LE- 


NYOMJÁK AZ INTEGRÁLT MEGOL- 
DÁSOK. Az öregesebb darabokra to- 


vábbra is igaz, hogy az 


Nvidia velük a 


PC erejét igyekezett hangsúlyozni. Van 
bennük szufla bőven. Maradjunk temati- 
kusak és kezdjük itt is a kétmagos iszo- 


nyattal, a GTX 590-ne 
ria csúcsa két teljes ér 


. Az 500-as szé- 
ékű GF110- 


es magot kapott, melyek a GTX 580, 
a GTX 570 és a GTX 560 Ti 448-ban 


is dolgoznak. A két GF1 


nyabb, mint a többi GF 


ke 607 MHz-en dolgozi 


10 mindegyi- 
k, ami alacso- 
110-es kártya 


órajele, de a GTX 590 


még ennyivel is 


enyűgözően teljesít. 1920x1080-as fel- 
bontásban, Very High beállítások mel- 
ett a kártya a Crysisben 75 fps-t pro- 
dukál, ami 6 fps-sel erősebb a Radeon 
HD 7970-nél. A DIRT 3-ban már 12 
ps-re növekszik a GTX 590 előnye. 

A Battlefield 3-mas bravúr azonban el- 
marad, ugyanis az egy GPU-s HD 7970 
jobban végzi a dolgát. Annyi biztos, 
hogy a GTX 590-ben bőven van erő, 

ám ennek megvan az ára is. A kártya 
két 8 tűs tápcsatlakozón keresztül 459 
W-tal is képes megterhelni a PSU-t. 

Ez a mennyiség jóval több, mint az egy 
GPU-s kártyák igénye. Emellett a GTX 
590 ára sem felhasználóbarát: közel 
200 ezer forint kipengetése után, ami 
nem kevés, nagyon erős kártyát kapunk, 
de ez a tempó megér ennyit? 


MAY THE (GE) FORCE BE WITH YOU 
A család legborsosabb árú szuper GPU- 
ja után a széria legdrágább egy GPU-s 
verziója következik a ranglétrán. A 100 
ezer forintos GTX 580 valahol az AMD 
Radeon HD 7950 és a HD 7970 kö- 

zött ül. Az új fiukhoz képest kissé rán- 
cos kártya továbbra is jól szerepel. A kár- 
tya a Crysisben (1920x1080, Very High) 
54 fps-sel dübörög, ami a fent említett 
AMD-s kártyákhoz képest persze harma- 
tosabb grafikus muzsika. Ez a Crysis 2 és 
a Battlefield 3 alatt sem volt másként. 
Aszintetikus tesztek alapján nem ezt 
várná az ember. A ShaderToyMarkban 
szerzett 108 pont 
megegyezik a HD 
7970 pontjával, a 
TessMarkban össze- 
dolgozott 187 fps pe- 
dig jobb mind a két új 
AMD megoldás telje- 
sítményénél. A játékok 
alatt, mint azt láttuk, a 
régebbi architektúra nem képes lenyomni 
a friss AMD-s titánokat, ezért ez az egyik 
ok, amiért most nem ezt a kártyát válasz- 
tanánk. A másik az, hogy már a piacon 
vannak a 28 nm-es Kepler-kártyák is. 

Egy fokkal lejjebb a GTX 570-et találjuk, 
ami ugyanazt a magot használja, mint 

az 580, csak némileg visszavették an- 

nak teljesítményét és kevesebb memó- 
riát kapott, valamint az interfész sáv- 
szélessége is csökkent. Ez a kártya közel 
10 ezer forinttal olcsóbb, mint a vetély- 
társának tartott Radeon HD 6970, ami- 
hez a legkedvezőbb esetben 85 ezer fo- 


kan 


rintért lehet hozzájutni. E két játékos ösz- 
szehasonlítása során teljesen változatos 
kép tárul elénk. A GTX 570 2 fps-sel bi- 
zonyul jobbnak a Crysisben (1920x1080, 
Very High), azonban ha a 4x élsimítást 

is aktiváljuk, már 3 fps-sel alulmarad a 
HD 6970-nel szemben. A kocka aztán 
egint fordul: Crysis 2-ben ismét a két- 
szereplős mezőny élére számolja magát, 
de csak egy vékony panelnyival húz el. 

A Just Cause 2-ben ez az előny szintén 
megmarad: 2560x1600-as felbontásban, 
Very High beállítások mellett a GTX 570 
48 fps-t présel ki magából, miközben az 
AMD-s darab csak 45-öt. A Battlefield 


3 (1920x1080, Ultra) mérései során, 
ahogy azt már az 580 esetében is meg- 
apasztalhattuk, az 570 szintén alulma- 
ad az AMD-s kártyákkal szemben. Igaz, 
ott az újabb modellek bizonyultak jobb- 
nak. Itt a régi HD 6970 az agresszor. A 
GTX 570 55 fps-e nem kevés, ám a HD 
6970 63 fps-e, valjuk be, egészségesebb- 
nek néz ki. Az AMD-s megoldás a szin- 
etikus tesztekben is erősebbnek bizo- 
nyult. Az OpenCL Aggregate Shader Per- 
formance méréseinél a pirosak kártyája 
1.14 Gpixel/másodperces eredményt pro- 
dukált, a zöldeké pedig csak 607 MP/s- 


ot. A HD 6970 a PCMark GPGPU teszt- 
jeiben is jobban szerepelt. 3DMark11-ben 
1885 pontot ért el, ami szintén jobb, mint 
a a GTX 570 1833 pontja. Mindent egy- 
bevetve a játékok és a szintetikus tesztek 
alapján a fentiekből kifolyólag nem aján- 
lanánk a GTX 570-et. A HD 6970 gyor- 
sabb, kevesebbet fogyaszt, ráadásul kö- 
zel azonos árban kapható, mint az nvidiás 
darab. 


A ZÖLD ARANY 

A GTX 560 Ti 448-at az Nvidia később 
adta hozzá az 500-as családhoz, hogy az 
570 alá beékelődve felvegye a harcot az 


A JÁTÉKOK ALATT, MINT AZT LÁTJUK, 
A RÉGEBBI ARCHITEKTŰRA NEM KÉPES 
LENYOMNI A FRISS AMD-S TITANOKAT 


AMD HD 6950 által képviselt szegmens- 
ben. A kártya ugyanazon a sebességen 
dolgozik (732 MHz), mint az 570, azon- 
ban a GPU-ja csak 448 CUDA maggal 
rendelkezik. A játékok során nem sok kü- 
lönbség mutatkozott a két nvidiás kártya 
között. Az GTX 560 Ti 448 csak 3 fps- 
sel gyengébb a Crysisban (1920x1080, 
Very High, 4x élsimítás), és ez a különb- 
ség a Just Cause 2-ben is megmarad 
(2560x1600, Very High). A Battlefield 
3 (1920x1080, Ultra) esetében már 
csak 2 fps különbséggel kell számolnunk. 
AGPU-k az általános tesztek során sem 
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jeleznek nagyobb differenciát. A Sandra 
CUDA-mérése a shader teljesítményben 
és a memória sávszélben csak apróbb 
különbségeket mutat. A GTX 560 Ti 448 
1733 ponttal zárt a 3DMark11-ben, ami 
csak 100 ponttal gyengébb, mint az 570 
teljesítménye. Ez pedig annyit tesz, hogy 
a GIX 560 Ti 448 nemcsak az 570- 

et szorongatja meg, de egyúttal a HD 
6970-et is, és mindezt 10-14 ezer forint- 
tal kedvezőbb áron. Összességében nem 
véletlen, hogy a GTX 560 Ti 448-at sok- 
kal jobb választásnak tartjuk az erősebb- 
nek titulált modelleknél. 
Itt már az a kérdés is felmerül, hogy az 
eredeti 560 Ti 384 CUDA maggal, maga- 
sabb órajelen vajon hogyan teljesít. A kár- 
tya ugyan 5-6 ezer forinttal olcsóbb a 
448-as modellnél, de körülbelül 5-8 fps- 
sel lassabb is nála. Ilyen kis árkülönbség és 


JNVIDIA 


gy 


a 


ekkora fps-differencia mellett érdemesebb 
a GTX 560 Ti 448-at választani. Aztán itt 
a kamillás hangulatú GTX 560 is, mely a 
Radeon HD 6870-nel hivatott versenyezni. 
A közel azonos árú (40 ezer forintos) kár- 
tyák között nincs sok különbség, de a zöl- 
dek megoldása izmosabb. A Crysis és a 
Crysis 2 alatt is érezhető a különbség, de a 
DIRT 3-ban (1920x1080, Very High) bon- 
takozik csak ki igazán, hiszen itt 13 fps-sel 
jobb az AMD-s kártyánál. 


AZ ALAPOK 
Az Nvidia 500-as kártyáinak alsó ré- 
giójában a GTX 550 Ti érdemel emlí- 
tést, amely 30 ezer forintos ára miatt a 
Radeon HD 6790-nel versenyzik. Felhasz- 
náló legyen a talpán, aki nagy különbsé- 
geket talál a kártyák között, de mi azért 
megpróbálkoztunk vele. A játékok alkal- 


1748, 


AR —ki 


masak arra, hogy felfedjék az árnyalatnyi 
különbségeket, melyek kimutatására a 
legtöbb szintetikus teszt alkalmatlan. 
AGTX 550 TI a Crysis 2-ben, a Just Cause 
2-ben és a DIRT 3-ban lepipálja a HD 6790- 
et, emez pedig a Crysisban és a Battlefield 
3-ban vágott vissza árriválisának. Fogyasz- 
tás terén az AMD szintén jobban telje- 

sít. Készenléti állapotban 75 W körül eszik, 
csúcson pedig 228 W-nyira nő az étvágya. 
Az Nvidia készenlétben majdnem 80 W-ot 
igényel, felbörgetve azonban már 265 W-ra 
vágyik. Ennek ellenére továbbra is a HD 
6850-et javasolnánk, hiszen körülbelül csak 
5000 Ft-tal drágább, mint a GTX 550 Ti, 
de erősebb is. 


VÉG KÉP 
Az 500-as széria kisebb-nagyobb csatá- 
kon túl van már, és nem is szerepel rosz- 


szul, mégis az egész képet szemlélve tel- 
jesítményben elmarad az AMD és az 
Nvidia új generációitól. A felső részben 

az ár egyáltalán nem segít. Az alsó régi- 
ót az integrált grafikus kártyák szoron- 
gatják, és ezt nem is nehéz megtenniük, 
hiszen az Nvidia itt nem bővítette jelen- 
tősen a kínálatát. Itt is aközépmezőny 
marad, ahol van is miből szemezgetni. A 
GTX 550 Ti kicsi és erős is, a bogarászást 
mégis a GTX 560 TI-nál érdemes kezdeni, 
ami a Radeon HD 6870-et képes lefutni. 
Az 500-as széria ár/értékben legjobb mo- 
dellje a fent említettől nem esett messze. 
A GTX 560 Ti 448 az Nvidia egyik legver- 
senyképesebb kártyája. 60 ezer forinttért 
mindent megkaphatunk vele, ami a mos- 
tani játékok jó minőségű futtatásához kell, 
a gyártók módosításai pedig még tovább 
emelik a referenciamodell fényét. 


" 
fi 


NVIDIA GeForece GTX 560 


NVIDIA NVIDIA NVIDIA NVIDIA 

GeForece GT 520 GeForece GTX S5OTIi GeForece GTX 560 GeForece GTX 560 Ti Ti 448 
Teljesítmény $iikk $iikik $iikikik k$kiiki $iiiki 
Ár/érték k$iikikik k$kikikik k$kiíkikkik kikikik kikiki 
Ár 10 000 Ft-tól 27 000 Ft-tól 35 000 Ft-tól 46 000 Ft-tól 61000 Ft-tól 
Magórajel 810 MHz 900 MHz 810 MHz 822 MHz 732 MHz 
Stream processzor 48 n92 336 384 448 
Gyártási eljárás 40 mn 40 nm 40 nm 40 nm 40 nm 
Tranzisztorok száma (millió) nem ismert 1170 1950 1950 3000 
Mennyiség 1024/2048 MB 1024 MB 1024 MB 1024/2048 MB 1280 MB 
Típus DDR3 GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR5 
Effektív memória órajel 1800 MHz 4104 MHz 4004 MHz 4008 MHz 3800 MHz 
Sávszélesség 64 bit 192 bit 256 bit 256 bit 320 bit 


Shader modeltámogatás 5 5 5 5 5 
DirectX verzió 1 1 1 1 n 
PCle verzió 2 2 2 2 2 
Multi GPU-támogatás x 2 utas SLI 2 utas SLI 2 utas SLI 3 utas SLI 
NVIDIA 3D x v v v v 
Méret 176x60x36 mm 193x98x37 mm 229x110x40 mm 212x99x37 mm 231x99x36 mm 
Tápcsatlakozók x 2x6 tűs 2x6 tűs 2x6 tűs 2x6 tűs 
Készenléti energia 62W 81W 87W 85 W 96 W 
Csúcsenergia 124 W 265 W 278W 276W 312W 
eSSAHET SJ 45 "C 44"C 48 "C 46 "C 45 "C 
Csúcs GPU hőmérséklet 705 SE TÁLPE JA TT/E 
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GeForece GTX 570 GeForece GIX 580 


GeForece GTX 590 


96 000 Ft-tól 237 000 Ft-tól 


1536/3072 MB 


242x99x38 mm 270x99x38 mm 281x99x38 mm 


a. 
6 Radeon 


Z AMD-NEK TÖBB MINT EGY 
A: ÁLLT RENDELKEZÉSRE, 

HOGY A 6000-ES SZÉRIÁ- 
JÁT MINDEN IRÁNYBAN KIBONTA- 
KOZTASSA. Habár közben megérkezett 
a 28 nm-es gyártási technológiával ké- 
szülő új sorozat, a 7000-es család, a ré- 
gebbi, 40 nm-es elődök még mindig túl- 
súlyban vannak a piacon. Ez nem a vé- 
letlen műve: árban ezek a GPU-k állnak 
közelebb a felhasználók pénztárcájához, 
és teljesítményben is akad pár, amely az 
új generáció fényében is csábító. 
A 6000-es család csúcsán tagadha- 
tatlanul a duál GPU-s 6990 található, 
mely 307 milliméter hosszú és két da- 
rab 8 tűs PCle tápkonnektoron veszi fel 
az energiát. Erre a két csatlakozóra szük- 
ség is van, hiszen a hűtőbordák alatt két 
HD 6970 Cyman XT dolgozik. A magok 
mindegyike 1536 stream processzort és 
2.6 milliárd tranzisztort tartalmaz. Óra- 
jelüket 880 MHz-ről 830 MHz-re csök- 
kentette az AMD, és a magonkénti 2 GB 
GDDR5 memória órajelén szintén visz- 
szavett (1375 MHz helyett 1250 MH2). 
A HD 6990 gond nélkül megbirkózik az 
erőforrásigényes játékokkal, és csak nagy 
ritkán csökken 30 fps alá a teljesítmé- 
ye. A Crysis 2-ben 2560x1600-as fel- 
bontásban, extrém képminőségnél átlag- 
ban 40 fps-sel gördültek a képkockák a 
onitoron. Ennek ellenére nem monda- 
ánk, hogy érdemes beruházni a kártyá- 
a. Az újabb HD 7970 egy maggal jobban 
teljesít a játékok többségénél, plusz az 
vidia régebbi kétmagos kártyája, a GTX 
590 közel 6596-kal erősebbnek bizonyult. 
Ez még talán nem tántorítaná el a vásár- 
lót, de hogy a HD 6990 50 ezer forinttal 
drágább az újabb és jobb 7970-nél, az 
nár biztosan. 


Az AMD egymagos kártyáinak felhoza- 
talát az elmúlt évben a HD 6970 vezet- 
te, és habár megérkezett a 7000-es szé- 
ia, a kártya továbbra is csábító ma- 
adt. Ám a kissé kedvezőbb árfekvésű 
HD 6950-ről se feledkezzünk meg. Míg 
a HD 6970 GPU-jában 15236 shader egy- 
séget találunk 96 textúrázóval, addig a 
HD 6950 GPU-jában csak 1408 számo- 
ló aktív és 88 textúrázó serénykedik. Né- 
ni differencia az órajelben is keresendő. 
A 6970 880 MHz-en dolgozik, kistest- 
vére pedig csak 800-on, ami a gyakor- 
latban pár fps-nyi különbséget eredmé- 
nyez. A Crysis 2560x1600-as felbon- 
tásánál, Very High beállításoknál a HD 
6970 30 fps-t, a HD 6950 26-27 fps-t 
hozott. A Crysis 2-s mérések alatt a HD 


HD 6000 család 


6970 elérte a 30 fps-es lélektani határt 
és Ultra minőségben, 1920x1080 fel- 
bontásban a Battlefield 3 alatt 64 fps- 
sel pörgette ki a képeket. A hasonló ár- 
kategóriájú Nvidia, a GTX 570 eközben 
,Csupán" 58 fps sebességgel dolgozott. 
AHD 6970 persze nem olyan erős, mint 
az új Radeonok, de 70 ezer forintos árá- 
val lassacskán kezd belecsúszni az elér- 
hető GPU-k kategóriájába. 

A HD 6950 ehhez képest 50 ezer forint 
környékén beszerezhető, azonban egy kis 
áfordítással már egy GeForce GTX 560 
Ti 448 megvásárlásán is elrágódhat az 
ember. A zöldek kártyája a legtöbb eset- 
en hasonlóan, de olykor még jobban 

is teljesít. A Crysis (1920x1080, Very 
High) alatt a kártyák 46 fps-sel dolgoz- 


gyobb különbséget észrevenni. A fordu- 
ópontot a Crysis 2 jelenti, ahol az Nvidia 
kemény két fps-sel , jobb" a vetélytársá- 
ál. Előfordulhat, hogy ekkor elkezdünk 
vacillálni, hogy akkor mégis melyik le- 
gyen az egy GPU mind fölött. A kérdést 
eldöntheti, ha tudjuk, hogy a HD 6950 
energiatakarékosabb nvidiás versenytár- 
sánál, de amaz meg egy hangyányit erő- 
sebb. 


Ebben a kategóriában a vörösök HD 
6870-e, a HD 6850-e, valamint a zöldek 
GTX 560 és 550 Ti modellje verseny- 

zik a felhasználók kegyeiért. A közel azo- 
nos árú (44-55 ezer forintos) HD 6870 
és GTX 560 között mérésekkel szintén 
nehéz különbséget tenni. A Crysis alatt 
(1920x1080, Very High) a HD 6870 

6 fps-sel ver rá az nvidiás kártyára, de 
2560x1600 felbontásban az 560 behoz- 
za a lemaradást. Crysis 2 közben mind 

a két kártya 28 fps-sel serénykedik, ám 

a DIRT 3-ban a GTIX 560 átveszi a veze- 
tést. 1920x1080 felbontás és Ultra be- 
állítások mellett a Battlefield 3 futtatá- 
sa közben a HD 6870 49 fps-sel tartja a 
lépést, azonban a GTX 560 az élsimítás 
bekapcsolása után is 1-2 fps-sel jobb ma- 
rad. Ez az egyik ok, ami miatt a zöldek 
megoldását jobban preferáltuk, a másik 
pedig az enyhén kedvezőbb ár. 
A következő versenyzők közötti árkülönb- 
ség teljes mértékben indokolt. AHD 6850 
a GIX 550 Ti-nál körülbelül 5000 forint- 
tal drágább, de ebben a 30-40 ezer fo- 
rintos ársávban a HD 6850 végig jobban 
muzsikál tőle. A Crysisnál (1920x1080, 
Very High) az AMD-s kártya 34 fps- 
sel teljesít, ami az GTX 550 Ti 22 fps-es 
produkciójához képest jelentősen jobb. 
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A Crysis 2-nél és a Battlefield 3-nál ugyan 
megmarad a különbség, de a GTX 550 Ti 

kicsit felzárkózik. Amennyiben tudunk 40 
ezer forintot szánni egy VGA-ra, nyugodt 

szívvel válasszuk a HD 6850-et. 


AZ ALSŐHÁZ 

Az AMD 6000-es szériájának közép- 

ső szegmensében a múlt és az akkori je- 
len különös ötvözete öltött testet. Míg a 
Radeon HD 6790 a HD 6850 Barts mag- 
jának gyárilag korlátozott verzióját kap- 
ta, addig a HD 6770 és a HD 6750 a ré- 
gi 5700-as széria módosított Juniperjét 
asználta. Habár a HD 6790 közel 7000 
orinttal drágább, mint a HD 6770, te- 
epen nem sok különbséget mutatnak. 

A Crysis 2-ben (1920x1080, High) a HD 
6790 40 fps-t ért el, mely érték csak 1 
ps-sel jobb, mint a HD 6770 eredménye. 
A DiRT 3-ban Very High beállítás mellett 


is csak 2 fps-sel vert rá a HD 6770-re. 
Általános használat során az erősebb 
névvel rendelkező kártya harmatosabban 
teljesít. A PCMark 11 a HD 6770 mun- 
káját 5679 ponttal, a HD 6790-ét pedig 
5497 ponttal díjazza. A SISoft Sandra 
Aggregate Shader Performance tesztje 
alatt a HD 6790 237 MP/5-os értéke épp 
hogy csak lemarad a HD 6770 2389 MP/ 
s-ától. Ettől kezdve nem kérdés, hogy tel- 
jesítmény szempontjából melyik kártyára 
érdemes beruházni. 

Még mielőtt a család diszkrét grafikus 
kártyái átadnák a terepet integrált tár- 
saiknak, a HD 6570-ről és 6670-ről is 
emlékezzünk meg. A kártyák a Turks 
kódnevű GPU-ra épülnek, mely 40 nm-es 
csíkszélességen készült lapka 716 millió 
ranzisztort és 480 stream processzort 
kapott. A kissé erősebb HD 6670 800 
MHz-en dolgozik, a kisebbik modell, a HD 


6570 csak 650 MHz-en döcög. Ez a kü- 
lönbség a használat során is tetten érhe- 
tő. A HD 6670 (1600x900, Medium) a 
Crysisban 65 fps-t hoz, mellyel majdnem 
20 fps-sel jobb eredményt produkál, mint 
a 6570. A DIRT 3 High minőségű futtatá- 
sa közben a HD 6670 34 fps-t nyomott 

a csövön, miközben ezt a tornát a HD 
6570 már nem bírta. 
Ezen a szinten nem a friss játékokról szól 
a fáma. A kártyákat azoknak ajánljuk, 
akik médiatartalom-fogyasztók. Ameny- 
nyiben azonban nemrégiben vásároltunk 
g 
al 


pi 


épet viszonylag új és erős processzorral, 
kkor külön VGA-ra nem is lesz szüksé- 
ünk csak akkor, ha a nemrégiben meg- 
jelent játékokkal szeretnénk szórakoz- 

ni. Ha mégis vennénk és nem szeretnénk 
sokat költeni, 14 000 Ft-ért a HD 6570 
megéri az árát és még csak zajolni se 
fog, mivel passzív hűtéses. 


a 
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GONDOLATOK A GPU-TÁRBAN 
Lehet, hogy öregesnek tűnnek a 6000-es 
kártyák, de van közöttük olyan, amelyik 
kitűnik a mezőnyből. Azonban az igazság 
az, hogy a család legerősebb szereplőit az 
AMD újabb szériája és egyes nvidiás ver- 
senytársak háttérbe szorítják. Pedig még 
nem is került szóba a friss 600-as GTX 
család. Ugyan a HD 6950 nem fog csa- 
ódást okozni, ám ha mindent egybe ve- 
szünk, akkor a GeForce GTX 560 Ti 448 
jobb választásnak tűnik. Az alsóház OEM 
szereplőit az integrált GPU-k kenterbe ve- 
ik, ezért őket nem is hoztuk szóba. Marad 
hát a népszerű középmezőny, ahol a HD 
6850 körülbelül 35 ezer forintért Full HD 
felbontásban, Very High beállítások mel- 
ett futtatja a játékokat. Amennyiben en- 
nél többet költünk, nyerünk magunknak 
egy kis időt, nem kell majd a közeljövőben 
fejlesztenünk. Gondolkozzunk el rajta. 


ES 
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; ÖSSZE An : : reason zat 
AMD Radeon AMD Radeon AMD Radeon AMD Radeon AMD Radeon AMD Radeon 
HD 6450 HD 6570 HD 6670 HD 6750 HD 6770 HD 6790 

Teljesítmény $iikixk $iiikixk $iikik $ikiixk k$iiikik $kikiii 
Ár/érték iiikik $iikiki iiikiik iikikii k$iiikii iiikii 
Ár 10 000 Ft-tól 14 500 Ft-tól 17 000 Ft-tól 21000 Ft-tól 26 000 Ft-tól 33 000 Ft-tól 
Magórajel 625-750 MHz 650 MHz 800 MHz 700 MHz 850 MHz 840 MHz 
Stream processzor 160 480 480 720 800 800 
Gyártási eljárás 40 nm 40 nm 40 nm 40 nm 40 nm 40 nm 
Tranzisztorok száma (millió) 370 716 716 1040 1040 1700 
Mennyiség 512/1024/2048 MB 1024/2048 MB 512/1024 MB 5012/1024 MB 512/1024 MB 1024 MB 
Típus DDR3/GDDR5 DDR3/GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR5 
Memória órajel A IZEK KSE AE 900/1000 MHz 1000 MHz 1150 MHz 1200 MHz 1050 MHz 
Sávszélesség 64 bit 128 bit 128 bit 128 bit 128 bit 256 bit 
Shader modeltámogatás 5 5 5 5 5 5 
DirectX verzió 1 11 1 11 11 11 
PCle verzió 2 281 2 2 2 2 
Multi GPU-támogatás CrossFireX CrossFireX CrossFireX CrossFireX CrossFireX CrossFireX 
AMD Eyefinity 3 kijelző 3 kijelző 4 kijelző 4 kijelző 6 kijelző 6 kijelző 
Méret 174x55x16 mm 170x57x18 mm 166x100x36 mm 186x98x34 mm 185x100x33 mm 246x106x36 mm 
Tápcsatlakozók x x x x 6 tűs 2x6 tűs 
Készenléti energia 75W 75W 8OW TOW 116 W 78W 
Csúcsenergia 116 W 136 W 163 W 179 W 253W 230W 
disátziszesűla 62"C 2751 Ze 39 "C 44"C Ze 
Csúcs GPU hőmérséklet 7356 64 "C 62 597E 65 15 1G 


integrált grafikus kártyák 


PROCESSZOROKBA NEM- 
Asse INTEGRÁLTÁK A 

GPU-KAT, HOGY MEGKÖNY- 
NYÍTSÉK A MÉDIATARTALMAK DE- 
KÓDOLÁSÁT, ÉS HOGY A RÉGEBBI 
JÁTÉKOK FUTTATÁSA SE ÜTKÖZ- 
ZÖN AKADÁLYBA. Habár a játékok ek- 
kor csökkentett felbontásban futnak jól, 
az integrált megoldások mégis olyan jól 
fejlődnek, hogy a gyenge diszkrét grafi- 
kus kártyákat képesek lenyomni. 
Ahhoz, hogy egy kellemes AMD-grafikus 
élményben legyen részünk, a Llano pro- 
cesszorok háza táján érdemes szétnéz- 
nünk. Az A3-3870K jó választás, hiszen 
csak 28 ezer forintba kerül, és az APU 
az AMD legjobb integrált GPU-ját, a HD 
6550D-t hordja magában. Medium be- 
állítás mellett, 1600x900-as felbontás- 
ban a Crysis alatt a HD 6550D 34 fps-t 
produkál, ami annyit jelent, hogy a meg- 
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oldás körülbelül kétszer gyorsabb a HD 
6450-nél és a GeForce GT 520-nál. Ah- 
hoz azonban nem kell a legjobb Llanót 
beszerezni, hogy ezeket a diszkrét grafi- 
kus kártyákat a gépház sarkába szorít- 
suk. A Radeon HD 6530D négy procesz- 
szoros verzióban kapott helyet, és a leg- 
kedvezőbb árú modellt, az A6-3500-at 
már 18 ezer forinttól beszerezhetjük. 
AHD 6530D a fenti tesztben 26 fps-t 
ért el, a DIRT 3-ban pedig 28-at. A legki- 
sebb integrált GPU, a HD 6410D ugyan 
fele ennyi stream processzorral rendel- 
kezik, mégis 52 fps-sel pörgeti ki az alap 
képminőségű képeket a Crysisben. Ez 10 
fps-sel jobb eredmény, mint amit a HD 
6450 vagy a GT 520 fel tud mutatni. 

A másik oldalon kerek ezresekkel dobáló- 
zik az Intel. Az elérhető kategóriába a HD 
Graphics 2000 és 3000 chipek tartoz- 
nak, melyeket számos Core i3, i5 és í7 pro- 


cesszor megkapott. Ezek közül egyik in- 
tegrált GPU sem olyan jó, mint az AMD 
megoldásai. A HD Graphics 2000 mind- 
össze hat stream processzorral rendel- 
kezik, a HD 3000 pedig 12-vel bír. Emi- 
att az utóbbi az, amit érdemes keresnünk. 
1366x768-as felbontásnál alacsony kép- 
minőségben a Crysisben a HD 3000 40 
ps-t ér el, ami kemény 1 fps-sel jobb tel- 
jesítmény, mint amit a Radeon HD 6450 
képes a monitorra kitenni. Ezzel a tempó- 
val az Intel a leglassabb AMD-s integrált 
GPU után kullog. A legolcsóbb, HD 3000- 
tartalmazó CPU-t, a Core i3-2105-öt 28 
900 forinttól lehet beszerezni. 

A kérdés az, hogy ha a processzorunk tűr- 
hető integrált GPU-val rendelkezik, érde- 
mes-e grafikus kártyára beruháznunk. Ez 
továbbra is attól függ, mire kívánjuk hasz- 
nálni a gépünket. Emellett az is előfordul- 
hat, hogy van egy régebbi processzorunk, 


de csak azért nem akarjuk lecserélni, hogy 
erősebb médiaképességeket szerezzünk. 
Ekkor kedvező áron hozzájuthatunk olyan 
GPU-khoz, melyek megkönnyítik a mé- 
diafolyamatokat, valamint a korosodó já- 
tékok esetében is jól működnek. Ameny- 
nyiben erről volna szó, választhatjuk a 
Radeon HD 6450-et vagy a GT 520-at is. 
Ezek körülbelül 10 000 forintba kerülnek. 
Esetleg most vásárolnánk processzort 
vagy egy új gép összerakására készülünk? 
Érdemes tudnunk, hogy a processzorokba 
integrált grafikus chipek legalább olyan 
jól dolgoznak, mint a fent említett 10 ezer 
forintos kártyák. Ezért ha médiaközpon- 
ot szeretnénk, nincs szükségünk további 
grafikus megoldásra. Később, ha már játé- 
kokat is futtatnánk, még mindig elkölthet- 
k egy erősebb GPU-ra a pénzünket. A lé- 
yeg, hogy médiaközpontnak tökéletes az 
integrált GPU. 


szi 


b szad tti 7 va 
5 b X E-t sed EMTR he ői ns Agy 
AMD Rade ön AMD Radeon AMD Radeon AMD Radeon AMD Radeon AMD Radeon AMD Radeon 
HD 6850 HD 6870 HD 6950 HD 6970 HD 6990 HD 7750 HD 7770 
iiiiíi $iikikii $iikikik $iiikii $iikikk iikii $iiiik 
$iikiöi $iiiik $iikik $4iiii $ikiiík $iikik $ikiiik 
36 000 Ft-tól 38 000 Ft-tól 62 000 Ft-tól 78 000 Ft-tól 186 000 Ft-tól 27 000 Ft-tól 35 000 Ft-tól 
775 MHz 900 MHz 800 MHz 880 MHz 830 MHz 800 MHz 1000 MHz 
960 1120 1408 1536 2x 1536 512 640 
40 nm 40 nm 40 nm 40 nm 40 nm 28 nm 28 nm 
1700 1700 2640 2640 2x 2640 1700 1700 
1024 MB 1024 MB 1024/2048 MB 2048 MB 2x 2048 MB 1024 MB 1024 MB 
GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR5 
1000 MHz 1050 MHz 1250 MHz 1375 MHz 1250 MHz 1125 MHz 1125 MHz 
256 bit 256 bit 256 bit 256 bit 2x 256 bit 128 bit 128 bit 
5 5 a 5 5 5 5 
11 111] 1 11 11 11 új 
2.1 21 251 21 ZA 3 3 
CrossFireX CrossFireX CrossFireX CrossFireX CrossFireX CrossFireX CrossFireX 
6 kijelző 6 kijelző 6 kijelző 6 kijelző 6 kijelző 6 kijelző 6 kijelző 


230x100x37 mm 250x100x37 mm 277x97x36 mm 277x97x36 mm 307x100x40 mm 168x57x36 mm 210x97x36 mm 


2x6 tűs 2x6 tűs 2x6tűs 6 tűs, 8 tűs 2x8 tűs x 6 tűs 
BOW 81W 83W 84W 146 W 97 W 100 W 
244W 271W 265 W 305 W 462W 216 W 250W 
44 "C 435 ZOH EGB 49 "C 33 C 32 C 
772e SZAG 797E 83 C 80 C 68 C 66 
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Mélyvíz 


2 GPU ROI 


Mit válasszunk végül? 


TTÓL FÜGG, HOGY MILYEN 
As: VÁGYUNK. MÉDIA- 

TARTALOMBAN ERŐS HI- 
VATALI MASINÁRA, MÉDIA- 
TARTALOMBAN ERŐS OTTHONI 
HASZNÁLATRA IS SZÁNT GÉPRE, 
JÁTÉKOKRA OPTIMALIZÁLT GÉPRE 
VAGY ABSZOLÚT A CSÚCSRA? Emel- 
lett persze csak addig tudunk nyújtóz- 
kodni ameddig a pénztárcánk ér. Alább 
összefoglaljuk, hogy mi melyik kártyát 
választanánk. 


A MÉDIAMASINA ÁLMA 

Az integrált GPU-k és az alsó szegmens 
grafikus kártyáinak tesztelésére ideá- 
lis a Crysis alacsony képminőségben és 
1366x768-as felbontásban. Aki média- 
központra vágyik, az könnyen elcsábul- 
hat az AMD APU-inak grafikus teljesít- 
ménye láttán. A vörösök legerősebb in- 
tegrált GPU-ja 29 fps-sel gyorsabb az 
AMD legolcsóbb grafikus kártyájánál, 
és az Intel integrált megoldásánál is 


integrált 


GPÜ-K 


jobb. Habár az AMD APU-k grafikus ké- 
pességei erősebbek, az Intel z alkalma- 
zások terén egy csöppet módosabb. Tő- 
lünk és elfogultságunktól függ hát, hogy 
melyiket választjuk. 

Amennyiben rendelkezünk alaplappal 

és processzorral, melyeket nem szándé- 
kozunk lecserélni, érdemes megfontol- 
nunk egy grafikus kártya beszerzését. 
Ekkor nem kell nagyon messzire me- 
részkednünk a legkedvezőbb árfekvé- 
sű daraboktól, hiszen továbbra is csak 
olyan megoldásra van szükségünk, mely- 
lyel a HD videókat könnyűszerrel tud- 
juk dekódolni. 


ÁLTALÁNOS JÁTÉKRA 

Az alsó régióban nem nagy a különb- 
ség a kártyák között. 26 ezer forint- 
tól hozzájuthatunk egy Radeon HD 
6770-hez, és 33 ezres áron a HD 6790- 
t is beszerezhetjük. Ettől kissé kedve- 
zőbb áron, 28 ezer forinttól az Nvidia 
GeForce GTX 550 TIi-t is gazdára lel- 


het, ami a fentieket a tesztekben mind 
lenyomja. 

Persze egyre többen rendelkeznek 22- 
24 hüvelykes Full HD felbontású moni- 
torokkal, melyeken általában a játéko- 
kat is magas felbontásban ildomos él- 
vezni. Ezért olyan kártyára van szükség, 
amelyik kedvező áron tesz lehetővé na- 
gyon magas képminőségű, magas fel- 
bontású játékot. Ekkor jön képbe az 
AMD Radeon HD 6850-es kártyája. Et- 
től felfelé nem csalódhatunk, de a pénz- 
tárcánk már üresebben köszön vissza 
legközelebb, amikor beletekintünk. 

Ha mégis többre vágynánk és pár évig 
nem szeretnénk a PCIle slotba új kár- 
tyát dugni, akkor keressük a gyártók 
GeForce GTX 560-as kártyáit. Ezek ma- 
gas felbontáson és képminőségen jó 
munkát végeznek, de tőlük is találha- 
tunk jobbat. Az AMD Radeon HD 6870 
körülbelül 38-40 ezer forintba kerül, és 
vetélytársait a legtöbb tesztben ken- 
terbe veri. 


FÜGGŐ JÁTSZMA 

Amennyiben a nadrágszíjat tovább en- 
gedhetjük, akkor már kissé izgalmasabb 
modelleken is elgondolkozhatunk. 

A Radeon HD 6950 és a GeForce GTX 
560 Ti 448 megközelítőleg 60 ezer fo- 
rintos áron érhető el, valamint ott van 

a Radeon HD 6970 és a GeForce 570 pá- 
rosa is, melyek 85-70 ezer forintba kerül- 
nek. A fenti kártyák között árnyalatnyi- 
ak a különbségek, és ha meg tudjuk adni 
a megfelelő árat, garantáltan remek telje- 
sítményhez juthatunk. Amennyiben azon- 
ban mégsem szeretnénk túlköltekezni, vá- 
laszthatjuk a GeForce GTX 560 Ti 448-at, 
amely pár tesztben jobban is szerepel. Az 
igazsághoz tartozik, hogy nem lesz tiszta 
győzelem ez a választás, hiszen az AMD-s 
megoldások energiahatékonyabbak és az 
Eyefinityt is támogatják. Ha tehát vala- 
melyik AMD-t választjuk, bennük sem fo- 
gunk csalódni. Pláne, ha az újabb 7770-et 
vesszük le a polcról, ami már 50 ezer Ft- 
tól beszerezhető. 


Teljesítmény 
Ár/érték 
Ár 


Magórajel 

Stream processzor 
Gyártási eljárás 
Tranzisztorok száma 
(millió) 


Mennyiség 

Típus 

Effektív memória órajel 
Sávszélesség 


Shader model- 
támogatás 

DirectX verzió 

PCle verzió 

Multi GPU-támogatás 
NVIDIA 3D 

Méret 


Tápcsatlakozók 
Készenléti energia 
Csúcsenergia 


Készenléti 
GPU hőmérséklet 


Csúcs GPU hőmérséklet 


96 


AMD Radeon AMD Radeon 
HD 6410D HD 6530D 
N/A N/A 


CPU-val együtt 


CPU-val együtt 


443 - 600 MHz 443 MHz 
160 320 
32 nm 32 nm 
Ismeretlen Ismeretlen 
N/A N/A 
DDR3-támogatás DDR3-támogatás 
N/A N/A 
128 bit 128 bit 
5 2 
A 11 
N/A N/A 
Hibryd CrossFireX Hibryd CrossFireX 
N/A N/A 
N/A N/A 
30W 31W 
131 W 133 W 
238 24 C 
49 C 51 


Intel HD 


Intel HD 


AMD Radeon 
HD 6550D Graphics 2000 Graphics 3000 
N/A N/A N/A 


CPU-val együtt 


CPU-val együtt 


CPU-val együtt 


600 MHz 650 - 1250 MHz 850 - 1350 MHz 
400 6 12 
32nm 32 nm 32 nm 
Ismeretlen Ismeretlen Ismeretlen 
N/A N/A N/A 
DDR3-támogatás DDR3-támogatás DDR3-támogatás 
N/A N/A N/A 
128 bit N/A N/A 
5) 4.1 4.1 
11 10.1 10.1 
N/A N/A N/A 
Hibryd CrossFireX Hibryd CrossFireX Hibryd CrossFireX 
N/A N/A N/A 
N/A N/A N/A 
33W 32W 33W 
144 W 116 W 125 W 
297E 72 28 C 
E 59 SZAG 


AverMedia Recentral 
Live Gamer HD 


Z AVERMEDIA RECENTRAL LIVE 
Aess HD SZEMÉLYÉBEN AZ 

AVERMEDIA LEGFRISSEBB JÁ- 
TÉKRÖGZÍTŐJÉT TISZTELHETJÜK. Ez 
már magában is érdekessé teszi a megoldást, 
de ha a frissességgel együtt járó tulajdonsá- 
gokról nem tudnánk, már a csomagolás is ké- 
pes felkelteni az érdeklődésünket. Az elmúlt 
években mondhatni bőséges termést hozott 
a játékrögzítő kártyák fája. A rögzítők nagy 
részének, jobban mondva a felhasználóknak 
azért akadt némi problémája. Vagy a mellékelt 
program sántikált, vagy maga a kártya nem 
rendelkezett a megfelelő csatlakozókkal. Az 
AverMedia az idők folyamán támadást indított 
a vetélytársak ellen, és csillogó páncélba öltöz- 
tette termékeit. A Game Broadcastertől kezdve 
a külső Game Capture HD-ig volt/van minden, 
ami szemnek ingere, de korábban egyikőjük 
sem kapott HDMI csatlakozót. Itt jön a képbe 
a Live Gamer HD. 
Ahhoz, hogy a kártya zökkenőmentesen üze- 
melhessen, legalább kétmagos processzorra, 
egy grafikus kártyára és 512 MB memóriá- 


ra lesz szükségünk. A hardverkövetelmények 
sorát egy aprócska dolog bővíti. Ez nem más, 
mint a csatolófelület, a PCIe. Összességébe 
minden mostani gép megfelel számára. Miu- 
tán a gépbe került az eszköz, a kábelezés na- 
gyon egyszerű. Az egyik HDMI aljzatra ráköt- 
jük az Xbox 360-at, a másikra meg mondjuk 
egy tévét. A dobozban persze DVI konverter is 
van, valamint 35 mm-es jack kábelt is kapunk. 
Ennek az élő adást kedvelő, illetve a kommen- 
tátorhajlamokkal megáldott felhasználók ör- 
vendhetnek igazán. További meglepetés, hogy 
a csomag tartalmaz egy USB-s indítógombot 
is. Erre a csörgő alakú világító cuccra bármi- 
kor ,rácsapva" elindíthatjuk vagy megállíthat- 
juk a felvételt. 

A rögzítők egyik legfontosabb tartozéka a 
zájuk járó program. A RECentrallal teljese 
meg voltunk elégedve, hiszen a kevésbé tapasz- 
taltaktól kezdve a már veteránnak számító fel- 
asználókkal is megtalálja a közös hangot. Ha 
em szeretnénk a bitrátával és az audió beállí- 
tásokkal bajlódni, akkor egy kattintással neki- 
áthatunk a rögzítésnek. A kezelőfelület köny- 


OZ- 


Gigabyte GTX 670 OC 


GRAFIKUS KÁRTYÁK TULAJ- 
Joss EGY KALAP ALÁ 

VÉVE A GIGABYTE WINDFORCE 
0C ELÉG FURCSÁRA SIKEREDETT. A 
gyárilag húzott GPU-k eléggé sarkított pél- 


dával 
magasabb áron szerezhetjük be őket szuper 


órajellel, vagy kedvezőbb áron, de jelentékte- 


len teljesítménynövekedéssel. Jelen esetben 
egyikről sem beszélhetünk. Pont ezért lesz a 


Gigabyte GTX 670 az egyik legjobb modell a 


piacon. 
A cég ahelyett, hogy egy újabb referencia- 
modell-szabásterv alapján kinyomott ver- 
zióval jelentkezett volna, megtoldta azt a 
WindForce 0C-vel. Általában ilyenkor elkez- 
dünk gyanakodni, hogy a prémium kártya 
prémium árat von maga után. Jelen esetben 


két tulajdonságból eggyel bírnak. Vagy 


mégsem. A kártya minden nyalánkságot (GTX 
680 PCB) megkapott, olyan hűtéssel rendel- 
kezik, ami a nagytestvért jellemzi, vezető tel- 
jesítménnyel bír, és egy fillérrel sem drágább, 
mint az Nvidia referenciamodellje. Így könnyű 
jó ár/érték arányt elérni. 

Az 1344 CUDA magot tartalmazó GPU a 
Windforce OC esetében 980 MHz-en pörög, 


csak 26 MHz-zel marad el a GTX 680 óraje- 
létől. Eközben a kártyán található 2 gigabájt- 
nyi GDDR5 memória effektív órajele teljes 
mértékben megegyezik a nagyobb tesóéval. 
Mindkettőé 6008 MHz. A három ventilátort 
dolgoztató hűtőmegoldás kissé megnöveli a 
gépház belső hőmérsékletét, de a magot ba- 
rátságos üzemhőmérsékleten tartja. Készen- 
léti állapotban ugyan nem jön ki a PWM-ek 
ereje, de terhelés alatt az egyik leghűvösebb 
szinten tartják a 28 nm-es csíkszélességen 
készült magot. Példa okán, míg a Palit GTX 
670 JetStreamje 75 Celsius fokon dolgozott, 
a Gigabyte megoldása 10 fokkal hűvösebb 
volt. A többi kártyához képest tuningolásra 
elégséges lehetőségünk van, hiszen bizton- 
ságosan 1060 MHz-ig tolhatjuk a mag óra- 
jelét, a boost clock pedig 1240 MHz-ig röpí- 
ti a GPU-t. A memória órajelét eközben szé- 
pen fel lehet pakolni. Amennyiben rászánjuk a 
pénzt erre a kártyára, csalódni biztosan nem 
fogunk, hiszen teljesítménye szinte megköze- 
líti a GTX 680 referenciakártyáét. Az az egy 
kimaradt SMX mag nem hinnénk, hogy any- 
nyira hiányozna. Maximum egy két speciá- 
lis esetben tűnhet csak fel. Nézzük is meg kö- 


INFO 


Forgalmazó: 
Ramiris Europe Kft. 
Web: 
www.avermedia.com 


Pro könnyen használ- 
ható program, nem 
erőforrásigényes, 
beépített Twitch TV, 


stream funkció 


Kontra, kissé borsos 
ár, más stream szol- 
gáltatással nem, kom- 
patibilis, pillanatképek 
nincsenek 


Adatok: Input/ 
Output: HDMI/DVI és 
35 mm audió; H.264 
kodek, RECentral, 
1080p € 30 fps, Win- 
dows 7/ Vista SP2 


TartozékROok: DVI- 
HDMI adapter, HDMI 
kábel, HDMI-DVI 
kábel, 3.5 mm audió 
kábel, indítógomb 


Ár: 42 000 Ft 


Forgalmazó: 
Expert Zrt. 

Web: 
www.gigabyte.com 


Pro: GTX 680 PCB, 
csendes, kiváló ár/ 
érték arány, alacsony 
hőmérséklet 


Kontra: a manuális 


tuning kissé komplikált 


Specifikációk: GK 
104 GPU € 980 MHz, 
1344 CUDA mag, 32 
ROP, 2048 MB GDDR5, 
memória interfész 
sávszél: 256 bit 


Ár: 127 000 Ft 


nyen emészthető és leginkább a játékrögzítés- 
re koncentrál. Emellett nem erőforrásigényes. 
A kártya 1080p-s felbontású anyagot hajlan- 
dó rögzíteni, és ezt 30 fps-sel teszi. A beépí- 
tett H.264 codecnek köszönhetően a gépün- 
ket nem terheli. Az ,adásainkat" eközben live 
streamben is tolhatjuk a nagyvilág felé. Ehhez 
azonban szükségünk lesz egy Twitch TV fiókra. 
A Live Gamer HD tökéletes céleszköz, ám kissé 


get meg kell fizetnünk, azonban így sokan eles- 
nek ettől a kiváló játékrögzítő karitól. 


zelebbről a dolgot. A 3Dmark 11-ben a GTX 
670 OC 8984 pontot ért el, az Nvidia GTX 
680 9311-et. Ám ez csak a teljesítményteszt 
volt. Aztán következett az Extreme teszt, 
ahol a Gigabyte megoldása 2 pontra megkö- 
zelítette a nagytestvért. A 3Dmark Vantage- 
ben maximum 2-496-kal teljesített jobban a 
GTX 680. Ez a különbség a többi mérésben 
is érezhető, ám a kedvezőbb ár fényében el- 
enyésző annak mértéke. 


AVer 


RECESTTIR 


magasnak tartjuk az árát. Tény, hogy a minősé- 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


funtab LUNA 7C4O0W 
Tablet PC 
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98 v 


A funtab LUNA 7C4OW kellemes táb- 
lagépnek bizonyulhat, amennyiben azt 
is számításba vesszük, hogy mennyi- 
ért juthatunk hozzá. Kompromisszu- 
mokat persze kell kötnünk. Az anyaghasználat nem 
feltétlenül zseniális, és az összeszerelés minőségé- 
vel is akadnak gondok, valamint a kijelző minősé- 
ge és felbontása sem észbontó. Akkor mégis miért 
ajánljuk? Egyrészt azért, mert hátradőlve már nem 
zavaró az alacsony képpontsűrűség, és az ICS is vi- 
szonylag sebesen teszi a dolgát. Kis befektetéssel 
tehát olyan készüléket kapunk, amivel a fotelből ol- 
vasgathatjuk például a GameStart vagy megnéz- 
hetjük Facebook oldalunkat. Ha a böngészést meg- 


Ár: 29 900 Ft 
WeD: www.funscreen.hu 


unnánk, heves képváltásba is keveredhetünk (értsd: 


filmnézés). 


Fujifilm FinePix XP150 


A Fuji új kameráját sós kútba, és ke- 
rék alá ugyan nem tehetjük, de egy 
medencés partin ászok lehetünk ve- 
le. Az XP150 külsőre kissé különösnek 
tűnhet, ám ezt tudjuk be annak, hogy 10 méte- 
res merülésig és két méter magasból leejtve még 
semmi baja sem lesz a fényképezőnknek. A ke- 
mény gumiborítás alatt egyébként okos rendszer 
bújik meg. A masinával készíthetünk 360 fokos 
panorámát, és a komolyabb Fujifilm gépek Pro 
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a HDR fotózásért sem kell más gépet keresnünk. 
Ezzel a cuccal anélkül merülhetünk, fényképezhe- 
tünk, filmezhetünk, hogy folyton azon kellene ag- 
gódnunk, hogy baja lesz. 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


DLAN 200 AV Wireless 
N Starter KIt 


Mi is az az áram LAN? A lényeg az, 
hogy a 220 V hálózatot és a Devolo 
adaptereit használva kapcsolhatjuk 
össze eszközeinket az adatok to- 
vábbítására. Mostani számunkban egy , veze- 
ték nélküli" adaptert szemeltünk ki, mely 200 
Mbps sebességgel szórja szét a három Ether- 
net LAN kábelből érkező jeleket, illetve küldi 

a felkábelezett eszközök felé a tartalmat. Az 
adapter Wi-Fi modulja N szabvánnyal rendel- 
kezik, ami annyit tesz, hogy gyors lesz, ám nem 
kapunk annyi biztonsági funkciót, mint a G ese- 
tében. Szomorkodni persze nem kell. A hálózat 
telepítése egyébként hihetetlenül egyszerű, 
már ha van elektromos hálózat. 


Ár: 44 800 Ft 
WebD: www.devolo.hu 


MSI N56OGTX-TI Twin Frozr II 
63 000 Ft 
www.msi.com 


Palit Geforce GTX 560 Ti Sonic 
64 000 Ft 
www.palit.biz 


MSI N56OGTX Twin Frozer II OC 


69 000 Ft 
www.msi.com 
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HIS Radeon HD 6850 IceG X Turbo 
46 000 Ft 
www.hisdigital.com 


Sapphire Radeon HD 6850 
36 000 Ft 
www.sapphiretech.com 


Zotac Geforce GTX 550 Ti AMP! 
34 000 Ft 
www.zotac.com 


A TIPP) 


Point of View Geforce GTX 680 UIlt 
176 000 Ft 
www.pointofview-online.com 


Asus GTX 670 Direct CU II TOP 
165 000 Ft 
Www.asus.com 


Sapphire Radeon HD 7950 0C 
99 000 Ft 
www.sapphiretech.com 


TIPP! § 


Gainward Geforce GTX 670 Phantom 
115 000 Ft 
www.gainward.com 


Zotac Geforce GTX 670 AMP! 
136 000 Ft 
www.zotac.com 


Gigabyte Radeon 7950 Windforce 


107 000 Ft 
www.gigabyte.com 


BELÉPŐ 


Processzor 


Phenom II X4 965 BE dobozos 26 500 Ft 


Processzorhűtő 

Gyári x 
Alaplap 

MSI 870A-G54 (FX) 19 000 Ft 
Memória 

Kingston 4 GB DDR3-1333 MHz 7500 Ft 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon HD6750 


1 GB GDDR3 20 000 Ft 
Hangkártya 

Integrált x 
Winchester 

Seagate Barracuda 7275OGB 17 000 Ft 
DVD-író 

nincs x 
Ház 

Codegen 03345-AIIL--4100W  8500Ft 
Táp 

Házba építve x 
Monitorral 

LiteOn 24x iHAS124-19B MOGOIEE 
Erősebb CPU-val 

MSI N56OGTX-TI 448 

TwinFrozr III 63 000 Ft 


VÉLEMÉNY 


A belépő szint képviseli azt a kate- 
góriát, amely manapság szüksé- 
ges, hogy kevésbé részletes beállí- 
tások mellett futtathatók legyenek 
a mai játékok. 


€9 különösen ajánlott 


GAMER 


Processzor 
Core i5 3450 dobozos 


Processzorhűtő 
Gelid Tranguillo Rev.2 


Alaplap 
Asrock 277 Pro3 


Memória 
GSkill2x4 GBDDR31600 MHz 
Grafikus kártya 


MSI Radeon HD7750 0C 
1GB 


Hangkártya 
Integrált 


Winchester 

Seagate Barracuda 2TB 
DVD-író 

LG GHZ2ZLSSODVD-RW 
Ház 

Antec one 

Táp 

Corsair CMPSU-600GS 


Hangkártyával 
Creative X-Fi Titanium 
Bulk 


SSD-vel 
Kingston 240GB SSD HyperX 


VÉLEMÉNY 


46 000 Ft 


9 000 Ft 


28 000 Ft 


15 000 Ft 


28 000 Ft 


33 000 Ft 


14 000 Ft 


22 000 Ft 


35 000 Ft 


762 101010) (Fe 


Ezek a részegységek kellenek ahhoz, 
hogy komolyabb felbontás és 
részletesség mellett is élvezhető 
sebességgel fussanak a játékok. 


HIGH END 


Processzor 


Intel Core 15-3570K 34GHz 61000 Ft 


Processzorhűtő 


Arctic Freezer 130 9 000 Ft 


Alaplap 
Asrock 277 Pro3 


Memória 


Corsair Vengeance 8GB 15 000Ft 


Grafikus kártya 
Palit GeForce 67OGTX 


2 GB GDDR5 120 000Ft 


Hangkártya 


Integrált x 


Winchester 


180 GB Intel 520 Series SSD 80 000 Ft 


Blu-ray Combo 


LG CHIOLS2O 16 000 Ft 


Ház 


Lancool K58 21000 Ft 


Táp 


Corsair Professional Series HX650. 34 000 Ft 


Merevlemezzel 
Western Digital 2.5 TB 


SATA-II 64 MB HDD 36 000 Ft 
Vízhűtéssel 
Antec H20 920 27 000 Ft 


VÉLEMÉNY 


Itt már minden beállítást nyugodt 
szívvel a maximumra tolhatunk, és 
abban is biztosak lehetünk, hogy 
egy darabig nem kell gépet fejlesz- 
tenünk. 


INFO 


Ára: 

22 600Ft 

A mozgatható 
energiafröccs 


WeD: 


www.a-solar.hu 


PROCESSZOR- 


BÖNGÉSZDE 


INTEL 

Intel Socket 775/1156/1155 
Intel Core i7-3930K 

Intel Core i7-3820 

Intel Core i7-2600 

Intel Core i5-3570K 

Intel Core i5-3550 

Intel Core í7-3770K 

Intel Core í7-3770 

Intel Core í17-2700K 

Intel Core i7-2600K 

AMD 

AMD Socket AM2-/AM3/AM3--//FMI 
FX-8120 / 3.1 GHz 42 000 Ft 
Phenom II X4 965 Black Edition / 34 GHz 28 000 Ft 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 30 000 Ft 
A8-3850 / 29 GHz 26 000 Ft 
Athlon II X4 635 / 29 GHz 26 000 Ft 
Athlon II X3 445 / 31 GHz 28 000 Ft 
Phenom II X2 550 / 3.1 GHz 24 000 Ft 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 16 000 Ft 
Athlon X2 7750 / 2,7 GHz 13 000 Ft 
Sempron 140 2,7 GHz 14 000 Ft 


ALAPLAPAJÁNLÓ 


INTEL 

Intel Socket 1155 
Gigabyte GA-Z77-DZH 
ASROCK 277 EXTREME4 
MSI 277A-GD65 

ASUS Sabertooth 277 
AMD 

AMD Socket AM2/AM2--/AM3 
Asrock Fatallty 990FX 
ASUS M5A87 

Gigabyte GA-990FXA-UD5 
MSI 9704A-GD45 


146 000Ft 
74 000 Ft 
72000Ft 
57 000 Ft 
43 000 Ft 
83 000 Ft 
75 000 Ft 
76900 Ft 
72000Ft 


28 000 Ft 
31000Ft 
52 000Ft 
59 000 Ft 


47 000 Ft 
20 000 Ft 
41000 Ft 
28 000 Ft 
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MISSZIÓK ÉS KÜLDETÉSEK 


ÖGTÖN AZUTÁN, HOGY BELÉP- 
TÜNK A VILÁGBA ÉS A LEG- 
LAPVETŐBB DOLGOKAT - ÚGY 

MINT JÁRÁS, UGRÁS, GYILKOLÁS - 
MÁR ELSAJÁTÍTOTTUK, KEZDENÜNK 
KELL VALAMIT MAGUNKKAL A VI- 
LÁGBAN... Vagy jobb esetben a világ akar 
kezdeni valamit velünk: küldetést kapunk. 
Ma ez talán már meglepően hangzik, de 
nem volt mindig magától értetődő az, hogy 
az MMORPG-kben vannak küldetések. Meg- 
jelenése idején például az EverOuest sem 
véletlenül nyerte el az EverGrind gúnyne- 
vet: neve ellenére küldetések helyett még 
ebben a játékban is leginkább csak az el- 
lenfelek egész fajainak kiirtásával lehe- 
tett szintet lépni. A kezdetekkor a szemé- 
lyes sztorit sokkal kevésbé irányították elő- 
re megírt küldetések, sőt ama megszokott 
értelemben véve az még nem is igazán lé- 
tezett, a karakter élettörténetét leginkább 
az határozta meg, amit és akikkel a játék- 
ban tett. A szerepjáték (ami egyébként ha- 
gyományos értelemben ma sem jellemző 
az MMO-játékosok többségére) sem ebben 


testesült meg, sokkal inkább múlt a játékos 


hozzáállásán. 

A küldetések a (megírt) történet szere- 
pének felértékelődésével kerültek a figye- 
lem középpontjába, de a látszat ellenére ma, 
sem létezik egy kiforrott, kanonizálódott 
rendszerük: vannak jól bevált és gyakran 
használt elemek például a kezelőfelületen 
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MILYEN 
LEHETNE AZ 
IDEALIS MMO? 


Álom-világ soroza- 
tunkban sokéves 
MMO-játékosi és 
virtuálisvilág-kutatói 
tapasztalattal felvér- 
tezve, lépésről lépésre 
keresi a választ Szonja. 


§ 


(lásd az ún. guestlogot, azaz küldetési naplót), 
de a játékosok ilyen formában történő foglal- 
koztatása a játéktervezők folyamatos kísérle- 
tezésének terepét jelenti, s a játékosok között 
is vannak szép számmal, akik visszasírják a 
küldetés nélküli grindelések aranykorát. 


A küldetések persze nem csak a személyes 
történet közvetítésében kaphatnak szerepet, 
sőt eredeti felbukkanásukkor gyakran egy- 
általán nem is töltötték be ezt a funkciót: az 
Anarchy Online missziói például kizárólag ge- 
nerált instance-okba vittek sablontörténetek- 
kel, de hasonlóan automatizált volt például a 
Star Wars: Galaxies küldetésrendszere is. 
A küldetések tehát amellett, hogy az elvég- 
zett feladatok dicsőségével hozzájárulnak ah- 
hoz, hogy a játékos a világ hősének érezhes- 
se magát, számos más funkciót is betölthet- 
nek: a legkézenfekvőbb ezek közül a fejlődés 
felgyorsítása az elvégzett missziókért járó ta- 
pasztalati pontok és egyéb jutalmak segítsé- 
ewgével, Ezen felül változatosságot csempésznek 


ú 
4 


hi 


a játékba, és már minimális sablontörténet [/ 
esetén is értelmet adnak a grindelésnek, hoz- a 
zásegíthetik a játékost a világ háttértörténe- 
tének, politikai rendszerének, fajainak és szak- 
máinak megismeréséhez; azáltal, hogy újabb 
és újabb területekre vezetik el a játékost, 
megkönnyítik a világ területeinek felfedezését 
és elvezethetik a játékost a komolyabb kihí- 
vást jelentő, ún. boss típusú kihívásokhoz. Ez- 
zel szerepet kaphatnak a játékmechanikák, a 
képességek mélyebb megismertetésében is, a 
csapatküldetések pedig még a javarészt egye- 
dül kalandozó játékosokat is szocializációra, s 
így később a fejlődési szakasz utáni, úgyneve- 
zett end-content-beli tevékenységekben törté- 
nő részvételre motiválhatják. 

Játéktervezői szemszögből tehát a küldetések 
alapvetően háromféle célra használhatók, ame- 
lyek mind azt szolgálják, hogy a játékos minél 
tovább maradjon játékban: fontos szerepet kap- 
hatnak a karakter identitásának kialakításában, 
a játékos tanításában és a játékos 

bizonyos célok felé terelgetésé- 

ben, irányításában is. 


A 


.. . játékosok sokkal gyorsabban végezték ki a játék 
egyes részeit, mint ahogy azt mi elgondoltuk." 


az MMO-k a legnépszerűbbek, 
ekben a történet kiemelt fontossá- 
gú, s ezekben a legtöbb esetben a kül- 
detések is központi szerepet kapnak. 
"Hogy a többé-kevésbé előre kitalált tör- 
ténét milyen nehézségeket vet még fel, 
. arra egy későbbi fejezetben visszaté- 
rünk, de már a küldetésekkel kapcso- 
latban is felmerülnek olyan problémák, 
melyek jelentősen befolyásolhatják a já- 
tékélményt. 
Minthogy ezekben a játékokban a kül- 
detések egyik legfőbb szerepe az, hogy 
megismertessék a játékossal az őt kö- 
rülvevő világ és saját személyes törté- 
netét is, ami az adott karaktert a me- 
se hősévé teszi, fontos kérdés, hogy mi- 
lyen formában tudják valóban eljuttatni 
magát a történetet a játékoshoz. Ez az 
úgynevezett narrativitás problémája, a 
játékelmélészek egyik örök vesszőpari- 
pája: hogyan hozzuk össze az interakti- 
vitást, ami a játékok egyik fő mozgató- 
rugója a történetmeséléssel, ami ugye- 
bár szintén hasznos lenne, ha működne. 
A klasszikus küldetésablakos-olvasga- 
tós megoldás jól ismert nehézsége, hogy 
a játékosok jó része a tapasztalati pon- 
tok hajszolása közepette a lehető legke- 
vesebb időt szánja a küldetések elolvasá- 
sára. A World of Warcraftban például a 
játék megjelenése után viszonylag hamar 


be is vezették azt a változtatást, hogy a 
küldetések szövegét egyetlen gombnyo- 
mással meg lehetett jeleníteni, mert a fo- 
lyamatos, gyors olvasásnak megfelelő 
tempójú kiírást a játékosok többségének 
nem igazán volt türelme kivárni. Még a 
Star Wars: The Old Republicban is át- 
ugorhatók vagy lerövidíthetők a szöveg- 
részek, ahol a küldetések tartalmát min- 
den esetben animált, szinkronizált be- 
szélgetések keretében ismerhetjük meg. 
És bár e játék legfőbb erénye a történet, 
a játékosok rendszeresen éltek is ezzel a 
lehetőséggel a gyorsabb előrehaladás ér- 
dekében - és ezért egy percig sem kár- 
hoztatjuk őket: ha leülünk játszani, nem 
olvasni vagy filmet nézni akarunk, hanem 
csinálni valamit. 

Ha túl sokáig kell passzívan befogad- 
nunk a történetet, úgy érezzük, le akar- 
ják nyomni a torkunkon, és nem úgy, 
hogy részesei vagyunk, mi alakítjuk. A 
paradoxon az, hogy eközben mégis vá- 
gyunk a történetre is. 


Bizonyos mennyiségű szöveg vagy film 
megnézése persze elkerülhetetlen ah- 
hoz, hogy a játékos megértse az alap- 
szituációt, de bizonyos eszközök se- 
gítségével a küldetések a történet 
interakción keresztüli átvitelének leg- 
hatékonyabb eszközeivé válhatnak: 
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KÉNYSZER VAGY LEHETŐSÉG? 


2011 tavaszán végigsöpört a felháborodás hulláma az MMO-s bloggerek társa- 
dalmán a küldetésvezérelt MMO-k kapcsán. Néhányan még a küldetések nélküli 
MIMO-k iránti vágy megfogalmazásáig is eljutottak. A felháborodás oka az volt, 
hogy a kezdetben csupán egyféle játéklehetőséget jelentő küldetések mára 
átvették a hatalmat: a legtöbb új MMO-ban már kényszerként, a fejlődés megke- 
"a. rülhetetlen elemeként jelennek meg, a korábbinál jóval szűkösebb terepet hagyva 
a világ önálló felfedezésének és bejárásának. Persze ma már a korábbinál sokkal 
többen is vannak az MMO-játékosok, és úgy tűnik, a szélesebb közönség szereti, 
ha fogják a kezét. De merre tovább? Interaktív regénnyé válnak az MMO-k vagy 
újra beköszönt a szabadság trendje, és akár a játékosok által megalkotott külde- 


tésekkel is találkozhatunk majd? 


N 


. "mozhata 


a .. tesse me ő! 


a 


SEESTE 


Bár a játékosoknak számtalan fajta kategorizálása létezik, máig az egyik legsike- 
resebbnek a Richard Bartle-féle négy típus tűnik: Achievers, Socializers, Explorers, 
Killers - azaz eredményorientált, szocializációorientált, felfedező és gyilkos 
játékosok léteznek. A tiszta típusok persze legalábbis nagyon ritkán fordulnak elő, 
de mindannyiunkban dominál valamelyik motiváció, ami meghatározza, hogyan 
játszunk az elénk kerülő játékokkal. A különféle küldetések, ha jól használják őket, 
nagyban hozzájárulhatnak ahhoz, hogy minden típus megtalálja a játékban az őt 
inspiráló és játékban marasztaló tényezőket. 


HA LEÜLÜNK JÁTSZANI, NEM OLVASNI 
VAGY FILMET NEZNI AKARUNK, HANEM 
CSINALNI VALAMIT 


olyan küldetésekre van szükség, melyek- 
ben az alaphelyzet megismertetése a le- 
hető legrövidebb időt veszi igénybe, s 
ezt is a lehető legrövidebb szakaszokra 
feldarabolva kell megismertetni. 

A történetmesélést meg kell, hogy sza- 
kítsák olyan pillanatok, melyekben a já- 
tékos döntéseket hozhat, méghozzá 
olyan döntéseket, amelyek valamilyen 
szinten befolyásolják karaktere képessé- 
geit és sorsát (lásd például a Star Wars: 
The Old Republicban, amikor válaszaink 
befolyásolják a companionunk irántunk 
tanúsított érzelmeit). Emellett pedig a 


történet minél nagyobb részét érdemes 
próbál ordítani cselekvésekre. 


küldetésbefinem feltétlenül csak 
colni és ni lehet: amit kinyo- 


ME kere a játé- 
: meljkereshet, ke- 


ua nyom 


Már többször utaltunk rá, hogy a külde- 
tések akkor töltik be jól a funkciójukat - 
bármilyen funkciójúkat -, ha nem vonják 
el a figyelmet a játéktevékenységtől, ha- 
nem pont:hogy odairányítják a játékost. 
Há a-küldetésrendszer jól van felépít- 
ve, lépésről lépésre vezeti a játékost az 
újabb és újabb, egyre nehezedő kihívá- 
sok felé, megismerteti az újabb képes- 
ségek, akár szakmák használatával, fel- 
hívja a figyelmét arra, ha éppen fontos, 
később nehezen megváltoztatható dön- 
tést hoz (például ha szakmát vagy spe- 


cifikációt választ), megmutatja neki a. 
világot, amit egyébként a küldetések el- 
végzése nélkül is megismerhetne, csak 
éppen úgy több időbe és erőfeszítésbe 
kerülne neki. 

Éppen ezért az egyik legnagyobb hiba 
arra használni a küldetéseket, hogy ál- 
taluk próbáljunk ,észrevételnül" üresj 
ratokat csempészni a játékba, és 
velni az előfizetési időt, mert a já 
észre fogja venni, hogy átverték. 

Lehet arra használni a küldetéseket, 
hogy segítségükkel felfedeztessük a já- 
tékosokkal a világ területeit, de nem 
szabad indokolatlanul nagy távolsá- 
gokonide-oda küldözgetni őket, több- 
ször bejáratni velük ugyanazokat arte- 
rületeket, még akkor sem, ha a törté- 
net szempontjából ez tűnik indokoltnak 
vagy életszerűnek: nem a jól optima- 
lizált útvonalra felfűzött küldetések 
életszerűtlenek, hanem az időrabló. kül 
detéslánc MMO-szerűtlen, ami könnyen 
tönkreteheti a játékélményt. 

Nem számít, hogy sok vagy kevés. külde- 
tés van egy játékban, a fontos az, hogy 
a játékos eligazodjon közöttük. Ha van 
olyan küldetés, melynek kihagyása ké- 
sőbb kellemetlen következményekkel, 
például megakadással járhat, arra fel 
kell hívni a játékos figyelmét, akár a ke- 
zelőfelület segítségével, akár a játékvi- 
lágon belül. A fontos az, hogy a külde- 
tések ne hátráltassák, hanem segítsék a 
játékosokat. 


Szonja 
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Kult 


A TÁRSASJÁTÉK VARÁZSA 


Miért játsszunk együtt tableten és mobilon? 


A TÁRSASJÁTÉK VARÁZSA 
- BÁRHOL, BÁRMIKOR 


EHÉZ DOLGA VAN AZ EGY- tűnnek a sirámok, de ha levetkőzzük előí- re, és minden játékos kényelmesen át- jóval egyszerűbb kiigazodni a szabályok 
Ma SZERI KÖZÖSSÉGI LÉNY- téleteinket, rájövünk, hogy alkalomadtán láthassa a táblát. Sok , manuális" par- rengetegében. 

NEK, HA EGY IGAZÁN JÓ ÉS egy táblagép segítségével ugyanolyan ti fullad veszekedésbe, ha elszámolunk Ha pedig akkor támad társasozhatné- 
TARTALMAS TÁRSASJÁTÉKPAR- varázsos esték jöhetnek létre, minthahá- —— valamit egy-egy kör végén, vagy épp kunk, mikor épp nem ér rá elég partner, 
TIT AKAR ÖSSZEHOZNI: sosem tud- rom furgonnal, költöztetőkkel hozatnánk másképp ismerjük a szabályokat. Ilyen- többnyire online is megkereshetjük el- 
ni előre, hogy pontosan hányan jönnek el el a kedvenc játékainkat. Lássuk, miért! kor alapesetben elővesszük a szabályt, lenfeleinket, vagy választhatunk random 
TÉNYLEG, hogy meddig érnek rá, med- Egyre több játékos és fejlesztő fede- és megkeressük a vonatkozó részeket partnereket. Utóbbit a legtöbb játékban 
dig fog tartani a játék, belefér-e még zi fel amobileszközökben mint tökéle- - amennyiben vannak ilyenek. Tableten hasznos fícsör könnyíti meg: a gép tudá- 
egy, és hogy épp ezért mely játékokat ci- tes társasjáték-platformokban rejlő le- játszva vitának helye nincs: a szabály- sunknak (vagy adott esetben élő pontja- 
peljünk magunkkal. A társasjátékparti- hetőségeket. A tabletek méretüknek és talan lépéseket egyszerűen nem tehet- inknak) megfelelő ellenfelet választ ne- 

a felkészülés így szinte felér egy hosszú kristálytiszta kijelzőjüknek köszönhető- jük meg. A legtöbb játék beépített, intu- künk. És persze azt se felejtsük el, ami 
tazás előtti csomagolással. en tökéletesen alkalmasak arra, hogy itív tutoriallal, indexelt súgóval rendel- sokunk számára az egyik legfontosabb 
Ha nagy nehezen összejön a találka, kez- bárhol kirakjuk őket az asztal közepé- kezik, így a problémás helyzetek esetén ismérv: a papír változat árának töredé- 

dődik a tábla és alkatrész kipakolása 
a van elég szabad hely, mert egy tel- 
jes nappali is éppenhogy csak elég bizo- 
yos játékok vége felé, nemhogy egy asz- 


tal), majd jön maga a játék, amelynek so- 
án végig ott a rossz szájíz: tudjuk, hogy 
nikor már mindenki menne haza, az est 
vége az alkatrészek asztal alatt és kana- 
pé mögött történő keresgélésébe fullad. 
De hogyan kímélhetjük meg magunkat 
a sok macerától anélkül, hogy le kellje 
ondanunk a legjobb közösségépítő szó- 
akozási formáról, a társasjátékról? Ve- 
gyünk egy tabletet, hiszen méretét és ki- 
jelzőjét tekintve mintha csak erre talál- 


ták volna ki. 
NINCS TÁBLA. NA ÉS? A : A 
Sokan ódzkodnak a táblás játékok tabletes I Tableten játszani sok macerától kímél meg, 


ze ET Eg íz zést a j é jó port esetében i élvezet 
kipróbálásától, és első blikkre jogosnak is ZA sal záKÜSEE Csák. fé ölgé e [Ej 


102 www.gamestar.hu 


A Caylus igen bonyolult, szürke- 
állományunkat izzasztó stratégiai 


; 


HA LEVETKÖZZÜK ! ELŐÍTÉLETEI KETő AN 
ANÜNK "HOGY ALKALOMADTÁN NKET BÁJ AK 


ZZEGÍTSÉGÉVEL UGYANOLYAN VARÁZSOS ÉSTÉ 
JÖHETNEK LÉTRE, MINTHA HÁROM FURGON- 
NAL , KÖLTÖZTETŐKKEL HOZATNÁNK EL A KED- 


VENC JATEKAINKAT. 


kéért juthatunk hozzá a legjobb teljes já- 
tékokhoz és azok kiegészítőihez. További 
előny, hogy ha egy olyan játékba akarunk 
belefogni, amelyhez épp nem vagyunk 
elegen (vagy csak gyakorolni akarunk), 
minden esetben választhatunk különböző 
tudású MI ellenfelek közül is. 

A legtöbb játék tableten nemcsak hogy 
könnyebben, kényelmesebben kezelhető, 
mint analóg testvére, de a játékmene- 
tet animációk, zene és a videojátékokban 
megszokott egyéb ,színes-szagos csoma- 
golás" teszi emészthetőbbé. A pillanatnyi 
pontállást, a lehetséges lépéseket sem 
kell számolgatnunk, hiszen a programok 
minden statisztikát kijeleznek. 


Persze hátrányai is vannak a tabletes tár- 
sasozásnak, egyesek épp digitális jellege 
miatt marasztalják el a portokat, és valljuk 
be, ebben van valami. Bizonyos játékok ese- 
tében fontos hozzávaló a fejben számolás, 
ahogy a gyors helyzetfelismerő készség is 
a jó játékos ismérve. Ezek a képességek je- 
lentőségüket veszthetik egy tableten játsz- 
va a ,könnyített", önműködő verziót. 

Ha például leöntjük málnaszörppel, ne 
adj" isten sörrel, nagyobb a baj, mintha 
csak a táblát kellene másnap a szárító- 
kötélen hagynunk. 

Ha hosszabb játékra rendezkedünk be, 
érdemes konnektorközelben elhelyezked- 


nünk. De a legkézenfekvőbb hátrány épp 
ugyanaz, mint a szerintem egyébként 
remek eBookok esetében: a régi, gyű- 
rött, kopottas táblának, az apró elemek- 
nek, a kézzelfogható kártyáknak megvan 
a varázsa, amit egy képernyő - bármily 
tűéles is - nem tud helyettesíteni. 


Ízlésünktől független tény, hogy az App 
Store-ban szinte kivétel nélkül licencelt, 
ökéletes portokra lelhetünk, míg az 
Android Market sajnos hemzseg a bugos, 
félkész megoldásoktól. A legnagyobb, 
egismertebb játékok portjai először az 
Apple kínálatában jelennek meg (beleért- 
ve a Carcassonnett, a Reiner Knizia já- 
ékait, a Ticket to Ride-ot, a Catant és 
így tovább - a legjobbakat a keretesben 
ajánljuk). Tény, hogy bár fantasztikus ér- 
zés unalmas óráinkban telefonunkat elő- 
kapni, és így nekiállni egy jó kis parti- 
nak, a telók kis kijelzőjük miatt (és mert 
egyszerre csak egy, maximum két játé- 
kos látja a játékmezőt, ha jó a szeme), 
kevésbé ideálisak a közös játékra, mint a 
tabletek. De alkalomadtán (vagy tablet 
hiányában) telefonunk is több mint elég 
egy-egy partira. Oprendszertől függet- 
lenül. 


A tabletek elterjedésével a társasjáték- 
rajongók új kánaánra leltek: régi ked- 


:Az App Store-ban óriási a válasz- 
.ték, a kínálat egyre bővül, a műfaj 


TÁBLÁS JÁTÉK ; 
. AGS TEAM 
KEDVENCEI 


e STRATÉGIAI 
5 Carcassonne: 
2-4 játékos 7.99 EUR 
Reiner Knizias Ra: 2-5 8 
játékos 199 EUR 5 
Neuroshima Hex: 2-4 
játékos 
Caylus: 
2-5 játékos 
Small World HD: 
2 játékos 


299 EUR 


5,29 EUR [S 


TAKTIKAI 
Blokus HD: 
2-4 játékos 


SZERENCSE TAKTIKAI 
Catan: 

3-4 játékos 
Tikal: 

2-4 játékos 
Ticket to Ride: 
2-4 játékos 5,29 EUR Í 
Elder Sign Omens: 

1-4 játékos 299 EUR 


3.99 EUR 


K 


299 EUR 


vencek elevenednek meg képernyőinken 
minden eddiginél kényelmesebben és 
gyorsabban. A platformban rejlő lehető- 
ségek talajából máris több burjánzó táb- 
lás játékstílus sarjadt, mint korábban az 
összes platformon együttvéve. 

A műveltségi (á la Legyen ön is Milli- 
omos vagy Trivial Pursuit) és a hagyo- 
mányos társasjátékok mellett (melyek 
alatt egyaránt értem a stratégiai játé- 
kokat, mint a Rizikót, a Scrabble-féle 
közösségi, kreatív címeket és a kocka- 
dobálós, tisztán szerencsejátékokat) 
napjainkban az online, kreativitásunk- 
ra építő címek is szaporodnak, mint a 
gomba (elég csak a Zynga , with friends" 
brandjére vagy a Draw Somethingra és 
társaira gondolnunk). Bár nem sorolha- 
tók egyértelműen a táblajáték kategó- 
riába, még egy fontos társas műfaj új 
otthonra talált mobilkészülékeink kép- 
ernyőjén, ez pedig a gyűjtögetős kár- 
tyajátékok, azaz a TCG (Trading Card 
Game) műfaja. Legutóbb a Magic the 
Gathering új paklijának iPades sike- 

re mutatta meg, milyen ideális TCG- 
platform az iPad. Lapokat cserélhe- 
tünk, nyerhetünk el, vásárolhatunk, pak- 
lit építhetünk, és ahogy a táblás játékok 
esetében, itt is akár online módon, akár 
bluetoothon keresztül is kipróbálhatjuk 
magunkat barátaink vagy random ellen- 
felek ellen, sőt pénzdíjas bajnokságokon 
is részt vehetünk. 


079 EUR [őő 


És a sornak még nincs vége, egyre több 
innovatív, kifejezetten az érintőképernyő- 
e optimalizált, vadiúj társasjáték jelenik 
meg a különböző platformokra a legelis- 
mertebb játékfejlesztők műhelyeiből. Rá- 
adásul a licencelt játékok is szédületes 
mennyiségben és változatban jelennek 
meg a Cthulhu mítoszon alapuló koope- 
atív játékoktól kezdve a tisztán mate- 
matikai agypróbákon és a maják titka- 
it felfedező régészeti expedíción át a ha- 
gyományos Ki nevet a végénig - újabban 
cross-platform opcióval. 
Elzárkózni a társasjátékok digitális ver- 
ziójától butaság. A tendencia egyáltalán 
nem veszélyes a papíralapú társasjáté- 
kokra nézve, ahogy az eBook sem fog- 
ja sosem kiszorítani a jó öreg festéksza- 
gú könyveket. A párhuzam szembetű- 
nő: ahogy az eBook, úgy az ,i Társas" is 
megkönnyítheti életünket bizonyos hely- 
zetekben, hiszen ha baráti társasággal 
utazunk, egyszerűbb egy tabletet becso- 
agolni, mint három különböző társasjá- 
ékot a ruhák közé nyomorítani. És a tár- 
sasjáték lényege, a közösségi szórakozás, 
a kommunikáció, a nagy beszélgetések 
mind érintetlenek maradnak, ráadá- 
sul kedvenc játékaink portjai folyamato- 
san érkeznek, ahogy a frissítések is. Más 
kérdés, hogy otthon, házibuliban inkább 
emeljük le a polcról a jó öreg Monopolyt. 
És ez mindig is Így marad. 
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VISSZAPILLANTÓ 


,Mindig ilyen szörnyű volt a július?" Talán a kánikula, talán a játékok felhozatala mi- 
att merült fel a kérdés, utána pedig már jött is az ötlet, hogy nézzük csak vissza, 

mit írtunk tavaly ilyenkor. Vagy épp öt éve. Netán tíz éve! Előszedtük hát a pókhálós 
GameStarokat 2002-ből, 2007-ből és 2011-ből, és döbbenetes dolgokra bukkantunk. 
Gyertek, pillantsunk csak vissza! 


ZZISOT ÜST magyarnyelvütétésjő 


Megdöbbentő, de a Counter-Strike 1.6 máig az egyik legnépszerűbb PC-s multis játék, és saját utódja, a 
Counter-Strike: Source sem tudta száműzni a toplistákról. Bár tíz évvel ezelőtt a csúcson volt a játék, 13 
évnyi diadalmenetet semmiképp sem feltételeztünk volna. De talán még a Valve sem. 


Ezt inkább hagyjuk, ennyire öregek nem lehetünk. 


B IN 


készítőirtek legújabb játékát! 


Csonti a The Partners tesztjében még nemigen talált fogást a műfajon, de a valóságsók időközben hoz- 
zánk is betörtek - de jó nekünk, igaz? De az, ahogy egykori szeretett szerzőnk téren és időn keresztülpil- 
lantva épp a ,megasztár" kifejezést használta, az több, mint lenyűgöző. 
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Bizony, emlékszünk még, amikor összement az E3, és a ,szakmai szempontokra" hivatkozva a kiadók in- 
kább mégsem költöttek dollármilliókat egy-egy brutális stand felépítésére. Időközben szerencsére már 
újra a régi a só, de most meg a játékok miatt sóhajtoznak a játékújságírók. Hiába, nekünk tényleg sem- 
mi se jó. 


STALKER 


CLEAR SKY 


8 . HEGNNEKEETI Duncan kollégának már öt éve elege volt a ,PC vs konzol" vitából, ahogy azt prófétai dörgedelme is 
EXKLUZÍV NAGYELŐZETES 95 28. 


tanusítja. És talán az Onlive lesz az überkonzol?! Ne feszegessük, a próféciák értelmezésével mindig 
LOST PLANET óvatkosnak kell lenni, Duncan esetében meg aztán különösen. 
DRIVER: PARALLEL LINES 


HARRY POTTERÉS 
A FŐNIX RENDJE 


IME AZ UJ E3! 27? 
TELJES KÖRKÉP 
HELYSZÍNI TUDÓSÍTÁS 295 


f FALLOU ú 3 Nos, ez sem segítette a PC vs konzol vita enyhülését, hiszen a Haze később PlayStation-exkluzív lett. 


MINDEN INFÓ EGYENESEN A FEJLESZTŐKTŐL 7 64 De mivel az a bizonyos mérce aztán nem is került annyira magasra, igazából nem is bánjuk. 


(9) TELJES JÁTÉK: THE V( 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


20n. JÚLIUS 
/ 1995 FORINT 


STARCRAFT 2: 
HEART OF THE SWARM 
THE CURSED CRUSADE 


f sz e ERTL E h ENZA 3 EAN 28 pe METRO:LAST LIGHT 
Ender és az ő szerkesztői bevezetői! Es bár nem 25 évvel később, de tényleg nosztalgiából vettük elő a la- 


pot, még ma is szívbemarkolóan aktuálisak ezek a sorok, hiszen amikor ezeket a sorokat olvassátok, mi 
már a Velencei-tavon toljuk ezerrel, játszódunk, és a rekkenő hőséget belülről csillapítva isszuk egymás 
után a teki... sörö... boro... frö... vodk... absz... jáge... páli... beche... limonádékat. 


Ezt a mondatot kis változtatással többször is leírtuk az egy évvel ezelőtti lapszámban, például a Bioshock 
Infinite, a Metro: Last Light vagy épp az Aliens: Colonial Marines előzetesek esetében. Időközben már 

az összes címnél 2013 szerepel megjelenési dátumként, szóval túl sok minden nem változott, továbbra is 
csak a kékes távolban véljük látni őket. Mindegy, várunk türelmesen. Bezzeg a címlapon szereplő Call of 
Duty: Modern Warfare 3 megjelent, órát lehetett volna igazítani hozzá. 


ÁLIENS: COLONIAL ajta ll www.gamestar.hu 
sezeszer [s [SÜLT 
Sa. Az eddígi legmonumentáli Zombsolés e 12 , HANA Al 


a sabb Aben-feklokjozás mesterfokoat 


Kult 


HIRDETÉSEK A KEDVENC JÁTÉKAINKBAN 


EM TUDNÁD, HOGY 
VEZETÉS KÖZBEN 
EN NADRÁG KELL 


PARADISE) 


HIRDETÉSEK A KEDVENC 
JÁTÉKAINKBAN 


SONY A JÖVŐBEN A JÁTÉ- 
A." ESETLEG REKLÁMOK- 

KAL SZAKÍTJA MEG. Május 
hónap egyik legnagyobb felhördülést kel- 
tett híre volt ez a felvetés. Több sem kel- 
lett a gamer társadalomnak, egyből ne- 
kiestek a Sonynak, csodálom, hogy az 
Anonymous még nem indított mindent 
elsöprő hackertámadást a japánok főha- 
diszállása ellen. Első hallásra tényleg ki- 
csit vadnak tűnik a javaslat, de érdemes 
ovábbgondolni ezt a lehetőséget. Mit is 
akar a felvetés valójában? 


yilvánvalóan a japánok sem gondolták 
komolyan azt, hogy a 15 000- forintért 
megvett Uncharted 10-et megszakít- 
ják mondjuk, egy Toyota reklámmal. Ez 
olyan lenne, mintha a fizetős kábelcsa- 
ornán leadott Trónok harcát pont egy 
szoftpornó vagy belezős jelenet közben 
szakítanák meg egy új, minden eddiginél 
jobb nedvszívó képességgel bíró pelenka 
eklámja kedvéért. Viszont miért ne al- 
kalmazhatnák ezt a módszert az ingyene- 
sen letölthető játékok esetében? 
Elképzelhetőnek tartom, hogy találnak 
annyi fizetőképes hirdetőt egy több mil- 
lió példányban letöltött játékhoz, hogy az 
már megérje anyagilag. A játékos megné- 
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zi szépen a hirdetéseket, cserébe viszont 
ingyen kapja meg a játékot. Minden- 

ki jól jár; a kiadónak lesz egy halom pén- 
Ze, amiből finanszírozni tudja a következő 
észt, a hirdető előre dörzsöli a markát, 
mivel üzenete pont ahhoz a tehetős (aki- 
nek a videojáték a hobbija, az már ebbe 

a kategóriába tartozik) 18-35 éves férfi 
korosztályhoz fog eljutni, amely vélhetően 
nyitott a legújabb borotva vagy arcszesz 
márkákra. Végül, de nem utolsósorban a 
játékosok is jól járnak, mivel ingyenesen 
élvezhetik Drake legújabb kalandjait. 
Egyre többen vesznek majd konzolokat 
(mivel az alapgép megvétele után ingye- 
nesen letöltött reklámokkal dúsított játé- 
kok egész garmadája várja őket), nő a fel- 
használói bázis, egyre több fizetős DLC-t, 
kiegészítőt és piros avatar szalmakalapot 
lehet eladni az arra fogékony vásárlók- 


nak. Botorság lenne azt gondolni, hogy ez 
az ötlet csak a Sony fejében fogant meg, 
a Microsoft még tavaly levédte azt az el- 
járást, mely a Kinect segítségével hang- 
gal és mozdulatokkal irányított reklámo- 
kat tenne lehetővé Xbox 360-on. Csodá- 
latos, pont erre van szükségünk... 


Azt azért mindenki vágja, hogy ez az 
egész hirdetési mizéria nem újkeletű do- 
og, évtizedek óta vannak már kereske- 
delmi jellegű termékelhelyezések a já- 
ékokban. Az egyik kedvencem a bemu- 
atott Pepsi Invaders, ahol a klasszikus 
övöldözős játékba behelyettesítették az 
idegen űrhajókat a Pepsi szó betűivel, 
azokat kellett szétlőnünk. Bocs, előre kel- 
ett volna szólnom, hogy az egész fejlesz- 
ést (amit az Atari végzett) a Coca-Cola 


finanszírozta. A játékot (a hozzá tarto- 
zó Atari 2600-as géppel) egy kiállításra 
készítette a cég, és az ott megjelent 125 
képviselőjének adta ajándékba. Ne feled- 
jük, akkor, 1983-ban ez azért egészen gá- 
láns kis ajándék volt. Ráadásul a korláto- 
zott példányszám miatt a gyűjtők egyik 
kedvenc célpontja lett, utolsó informáci- 
óink szerint 3000-4000 dollárnál keve- 
sebbért nem nagyon juthatunk hozzá egy 
ilyen relikviához. 
Az évek folyamán a hirdetési bevéte- 

lek szép lassan nőttek, illetve nőtt azon 
játékok száma, ahol nyíltan vagy ke- 
vésbé nyíltan megjelentek a reklámok. 

A Doom 3 megvan mindenkinek, ugye? Ki 
gondolta volna, hogy még egy ilyen híres- 
hírhedt játékban is sikerült elhelyezni hir- 
detéseket valamilyen módon. Arról saj- 
nos nincs információnk, hogy a Coca-Co- 


Dave Madden EA Senior, Vice President: 


ZZ OBAMÁRA, 
EGY VÁLTOZÓ 


EP 


HAS BEGUN 


E.COM 
VOTEFORCHANGE co 


? 


AD 


PROVIDING A USER WITH AN INDICATION THAT 5] 
hi THE PLAYING OF THE INTERACTIVE CONTENT 1 
WILL BE SUSPENDED 


SUSPENDING PLAYING OF THE INTERACTÍVE 
CONTENT 


RESUMING PLAYING OF THE INTERACTIVE CONTENT 


A LÉNYEG AZ, HOGY OLVADJON BELE A KÖRNYEZETBE, AD- át e eeoetot tea Ko élete 
JON HOZZÁ VALAMIT A JÁTÉKÉLMÉNYHEZ, NE ÉREZZÜK AZT, látják azt, hogy a hagyományos tévéspotok és 
HOGY NA, MEGINT RÁNK AKARNAK SŐÖZNI VALAMI VACKOT a felugró internetes bannerrengeteg egyre ke- 


vésbé fogja meg a pénzüket elkölteni kívánó 
vásárlókat (ezt hívjuk reklámvakságnak). Ter- 
mészetesen ezeket a megoldásokat csak ak- 


la vagy a McDonalds mennyit fizetett ezekért tozatot hamar felváltotta a dobozos forma, kor fogja a nagyközönség elfogadni, ha párosul 
a megjelenésekért, de az biztos, hogy Carmack amit a Burger King éttermekben árultak potom mellé egy free-to-play modell is. 
és a csapat nagy része egy darabig ingyen maj- " négy dollárért. Az akció nagyon bejött, három 
szolta a Big Macet és szürcsölgette a cukros, hét alatt 2 millió darabot adtak el az USA-ban, 
buborékos vizet a fejlesztés alatt. bezsebelve 8 millió dollárt. Iparági pletykák 
agy port vert fel anno a 2008-as amerikai el- . szerint dolgoznak a Kinect változaton is, hajrá! Annyi bizonyos, hogy a hirdetők keresik azo- 
ökválasztás idején a Burnout Paradise Obama kat a kiaknázatlan területeket, ahol még lab- 
kampány poszter. Személy szerint nekem nincs dába rúghatnak. A játékpiac tipikusan ez a te- 
semmi bajom az ilyen jellegű reklámmal, a kér- Sokat gondolkoztunk itt a szerkesztőségben, rület, amerikai felmérések szerint , mindössze" 
dés már csak az, hogy egy autóversenyben, hogy milyen reklámokat tartanánk elfogadha- 1 milliárd dollár bevételt produkál reklámok- 
ahol minden idegszálunkkal arra koncentrá- tónak a játékokban. Kedvenc online szerepjá- ból ez a szegmens. A tanulmány szerint azon- 
unk, hogy néhány tizedmásodpercet lefarag- tékunkból, a World of Warcraftból hoztunk fel ban ez a szám 2016-ra meghaladja a hét mil- 
junk az időeredményünkből, mennyire hatásos példákat - előre szólok, hogy aki kényes arra, ha liárd dollárt, és akkor most csak az észak- 
egy óriásposzter a pálya szélén. az MMO-k csúcsának kikiáltott játékból valaki amerikai piacról beszélünk. 
Az egyik legnagyobb szabású ilyen projekt az viccet csinál, az most lapozzon. Mi szóltunk. Tisztán látszik, hogy ez a terület óriási fejlődés 
USA hadseregéhez kapcsolódik. Ők támogat- Ott tartottunk tehát, hogy WoW és a reklámok. előtt áll, teljesen meg fog változni a hirdetők és a 
ák az Americans Army fejlesztését, mely hi- A varázscsizmák oldalára feltett kis pipa enchant játékosok hozzáállása ehhez a kérdéshez. Az ele- 
vatalosan azt a célt szolgálta, hogy informáci- (Nike) alapból adhatna 396-ot a sebességünkhöz. je kicsit döcögős lesz, de néhány év múlva már a 
ót nyújtson a katonaság iránt fogékony fiatalok Vagy a varázsitalokat árusító vendornál megje- szemünk sem fog rebbenni, ha a Call of Duty 15 
számára (ne a hathetes kiképzés során derüljön lenhetne a Dr. Pepper márkájú főzet, ami adna ingyenes verziójában Bobby Kotick mosolyog- 
ki, hogy a harc közben szerzett sérülések nem egy jó kis spirit buffot. A bossokból kieső epic Íja- va issza a Coca-Colát (ugye mindenki tisztában 
gyógyulnak be varázslatosan). De nyílt titok kat és számszeríjakat mintázhatnák valódi sport- van vele, hogy Bobby helyet kapott a Coca-Cola 
volt, hogy csak Afganisztánba szerettek volna fegyverekről. A horgászverseny első helyezettje igazgatótanácsában?) az egyik lerombolt ameri- 
golyófogókat toborozni ezzel a módszerrel. kaphatna virtuális, de a való életben csúcskate- kai nagyváros óriásplakátján. Fogadni mernék is, 
Hasonló eszközökkel dolgozott a Burger King góriát képviselő pecabotot. hogy addigra eljutunk arra a szintre, hogy a CoD 
is, csak az ő játékaikban az M16-os gépkara- Nem féltem a Blizzard fejlesztőit, ennél sokkal rombolható lesz, és egy jól irányzott rakétalövés- 
bély helyett a Whooper menüt népszerűsítet- ötletesebb és főként viccesebb megoldásokat is sel atomjaira robbanthatjuk a termékelhelyezést. 
ték a Blitz Games által elkészített promóciós kitalálhatnak. A lényeg az, hogy olvadjon bele a Viszont egy életre megjegyezzük, és a hirdetők 
játékok. A dolog érdekessége, hogy ezek olyan környezetbe, adjon hozzá valamit a játékélmény- szempontjából ez a lényeg. 
jól sikerültek, hogy a kezdeti csak letöltős vál- hez, ne érezzük azt, hogy ,na, megint ránk akar- 
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Merida, a bátor 


TE 


DENEM: MEGLÁTNI MERIDÁT 

ÉS MEGSZERETNI, SZÁMOM- 
RA EGY MÁSODPERC MŰVE VOLT, 
hiszen aki ismer, az tudja, hogy a vörös 
hajú lányok és nők a gyengéim, ő pedig 
meglehetősen vörös hajú. Hatalmas, 
nagy oroszlánsörénye a legújabb 
animációs technológiák felhasználásával 
mozog, lobog, rabul ejtve a szerencsétlen 


E: VALLOMÁSSAL KELL KEZ- 


mesekedvelő népeket, olyanokat, mint én. 


Merida uralkodói családba született - 
nagy termetű skót atyja egy klán főnöke, 
akinek egy medve az ősellensége egyné- 
mely láblerágások miatt. Törékeny édes- 
anyja viszont a tökéletes úrinő megtes- 
tesítője, aki rőt loboncú lányából perfekt 
kisasszonyt szeretne varázsolni: kevés si- 
kerrel. Az ifjú hölgy minden, csak nem ti- 
pikus lány: gyerekkorától az íjakért ra- 
jong olyannyira, hogy mire eladósorba 
kerül, bizony magát Robin Hoodot is le- 
pipálva képes azt kezelni. Teszi ezt gya- 
log ugyanúgy, mint lóháton - igazi mes- 
tere fegyverének. A klánok hagyomá- 
nyai szerint férjet kell választania, ámde 
a dolgok nem úgy sülnek el, ahogy kéne, 
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"vor AT VA 


és ez persze Merida közelében nem vá- 
atlan dolog. 
Summa summarum, Merida elrohan, be 
az erdőbe, az édesanyja elégeti az íját, és 
az események kezdetüket veszik. Talál- 
kozik egy boszorkánnyal, aki olyan tortát 
ad neki, ami segíteni fog meggyőzni az 
édesanyját, hogy Merida maga választ- 
asson vőlegényt, és maga irányíthassa 
az életét. Azonban egy megsemmisített 
falikárpit és a torta segítségével Merida 
édesanyja medvévé változik. Ettől kezdve 
elharapózik a medvék száma a filmben. 


em tudom eldönteni, hogy skót népme- 
se vagy ügyesen megírt műmese-e a tör- 
énet (a magyar legendáriumban szar- 
vassá szoktak válni az emberek, nem 
edvévé), de az biztos, hogy legalább 
annyira skót a sztori, mint amilyen viking 
a ,Hogy neveld a sárkányodat" volt. A 
különbség csak az, hogy a vikingek sem- 
milyen téren nem küzdenek önállóságért 
a valós életben. Az biztos, hogy aki eddig 
skót hazafi volt, ettől a zseniális hajkoro- 
ájú leányzótól véresen komoly skót lesz. 


Ebből is látszik, hogy ez most komolyabb 
témaválasztás a Pixar részéről, mint az 
előző filmjeik voltak, beszéljünk akár a 
Toy Story (Játékháború) sorozatról, a 
Verdákról vagy A hihetetlen családról. 
Sokszor éreztem úgy, hogy ez egy tapo- 
gatózó lépés a felnőttesebb filmek irá- 
nyába, és igaz ez úgy is, hogy attól még 
egy ,tündérmese". 
Kétségtelen tény, hogy a hajanimáció 
szinte önmagában a hátán cipeli a filmet, 
amelynek története nem hollywoodia- 
san vidám, hanem skótosan mosolyogta- 
tó, de gyomrot megfekvő. Ennek ellené- 
re úgy gondolom, hogy gyermekek is bát- 
ran megnézhetik - lesz benne izgalom 
bőven, harc a bősz medvével, lovaglás, 
varázslat, ami kell. S mivel nem francia 

a film, így a végét is lehet sejteni. Sajnos 
azonban néhány hónap múlva így is csak 
a vörös hajzuhatagra fogok emlékezni, 
másra nemigen. A film persze kiváló, 
mindenféle szempontból, hiszen ez alap- 
elvárás a Pixartól. De ebben most egé- 
szen picike az a plusz, amitől örökzölddé 
válhatna - helyesebben örök vörössé. 


The Iindustrialist PiramiSok 


PRXTCHETT jééé 


TÖRTÉNET 2 KORONGVILÁGRÓL a 


PIRAMISOK sége 


AN, AKINEK-AMINEK JÓL esi az ember). Ez már tényleg csak Bell- ZSELÉBÉBI EGYIKE A KORONG- rövid visszaemlékezések formájában ismer- 
V- AZ IDŐ, ILYEN PÉLDÁUL ről és Cazaresről szól: még a dobost is VILÁG LEGRÉGEBBI BIRO- jük meg a múltját. Az ember talán azt vár- 
A BOR, Johnny Depp, a katona- dobgépre cserélték. Ezt mondjuk egy Thy DALMAINAK, ám mára, XXVII. ná, hogy hősünk ügyes-bajos ankh-morporki 
ság, az egykori tanárok és iskolatársak, Catafalgue esetében hajlandó vagyok Teppikamon király uralkodása alatt csupán dolgai következnek a továbbiakban, ehelyett 
az épp nem hatalmon lévő politikai erők... egbocsájtani, de lássuk be, van vala- egy két mérföld széles és százötven azonban a kötelesség hazaszólítja, hogy el- 
Mindegy, sok mindent megszépít az idő, i mérhetetlenül bizarr és olcsó az olyan mérföld hosszú országocska maradt (valahol foglalja helyét a trónon és megkezdje ural- 
ehetne folytatni a sort. Az indusztriális dobgépben, amit igyekeznek úgy progra- Tróba és Ephebe között) a régi dicsőség- kodását Diosz főpap támogatásával. Támo- 
űfaj sajnos nem tartozik ide, amire a ozni, mintha nem is dobgép lenne. Per- ből rengeteg piramissal, kincsek helyeti gatás helyett inkább szavak kiforgatását, a 
Fear Factory talán már 1998-ban reagált sze alig hallani, ha például valakinek 81- számlákban dúskáló kincstárral. Ennyi vár hatalom tényleges gyakorlását kellene mon- 
is Obsolete (, Elavult") című albumával 95 dB fokú hallásvesztesége van, nyilván fiára, Teppik hercegre - akit a rend és az danom, hiszen az én olvasatomban az , En- 
ha nem is direkt). Na ja, már akkor majd" em szúrja ki. (Mármint nem azonnal.) egyszerűség kedvéért nevezzünk inkább gedjétek el!" nem egyezik meg a , Vessétek a 
íz éve nyomták, azóta pedig bőven eltelt indegy, az Obsolete-et nem csak a cí- Teppiknek -, nem számítva a főpapok krokodilok elé!" utasítással. 
ég egyszer annyi, és hiába a kalandozás e miatt emlegettem, egy-két gyengébb hűtlenségét, a Káma szútra helyi változatát Anélkül, hogy lelőném a történet fontosabb 
a határműfajok közt, 2012-ben van még öltelékszám ellenére a The Industrialist jól ismerő szolgálólányokat és a szent fordulatait, elárulhatom, hogy egy ponton- 
miben reménykedni? A kérdés költői, hisz intha annak aktualizált újragondolása krokodilokat. (Spoiler: Utóbbiak végre elszabadul a pokol (pontosabban Dzselé- 
sok évnyi jelentéktelen bohóckodás után enne, néhány új, érdekes ötlettel, sőt, ta- egkapják a magukét, és megtanulják, bébi panteonja), megtartják a tróbai hábo- 
világossá vált, hogy a Fear Factoryhez án még dühösebb, még kegyetlenebb... hogy nincs ingyen ebéd.) rú visszavágóját, kiderül, hogy a tevék oko- 
egyaránt kell az alapító Burton C. Bell a nem is meggyőzőbb. Persze ha elfo- Talán már kitaláltátok, hogy történetünk sabbak, mint hittük volna, a balzsamozók 
és a gitáros Dino Cazares, hiába utálják gult Fear Factory-rajongó lennék, ennyi nőse Teppik, akit apja Ankh-Morporkba nem hisznek igazán a túlvilágban, a szere- 
egymást. A 2009-es Mechanize volt a elég is lenne. Így viszont a néhány na- küld, ahol a létező legjobb oktatásban ré- lem néha nem várt akadályokba ütközik, a 
kibékülős lemez, de kevéssé rázta meg a gyon erős, jól eltalált számon kívül nem szesülhet az orgyilkos céh legkiválóbb mes- piramisokkal pedig vigyázni kell, akár építi 
szcénát, nem tudta visszahozni az első sokat ad. Kicsit mintha félkész lenne: ha erei között. Az idegen nyelvek ismerete az ember, akár végső nyugalomra tér ben- 
két-három lemez intenzitását. rajtam múlna, nem is kérném a követke- ugyanúgy a tananyag részét képezi, mint nük. Az olvasó pedig csak falja az oldalakat, 
És akkor itt az új album, ami elvileg kon- ző Fear Factory lemezt, inkább dolgoz- az idősebb hölgyek szórakoztatása vagyaz miközben már fáj a hasa a nevetéstől, és 
cept lemez, nagy ívű történettel - de ezt zanak még ezen néhány hónapot. Vagy összes létező méregtípus alapos ismerete. legalább annyira várja a végét, mint ameny- 
inkább hagyjuk (persze, a Diablo III is évet. Csak hát nem rajtam múlik. Teppik záróvizsgájával indul a kaland, s míg nyire nem szeretné, hogy befejeződjön. 
RPG valahol, mégsem azon a polcon ke- sikerrel abszolválja élete első ,gyilkosságát", 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


ROCR N Roll Revival Living Things 


a JABB NAGY VISSZATÉRŐ A 

Us ÉVEK ELEJÉNEK-KÖZE- 
PÉNEK NAGY dallamos rockze- 

nei őrületéből a főleg koncertjeiről híres 
Loverboy, akik nem mellesleg tízmillió 
feletti lemezeladással is büszkélkedhet- 
ek. A kanadai zenekar lemezéről elsőre 
a ,kristálytiszta hangzás" kifejezés 
jutott eszembe - a Bryan Adams stú- 
diójában felvett anyag nagyon szépen 
szól. A dalok pedig... Igazán agyletépő 
ákenroll a lemez címe ellenére sincs 
benne, azonban a 80-as évek hangu- 
ata igencsak átjön a midtempo és a 
downtempo dalokból is - a különbség 
csak az, hogy a 80-as években egy 
emez sem szólalt meg így, vastagon, 
egészségesen. Ez pedig egyértelműen 
atalmas előnye a kiadványnak. 
A másik nagyon jó dolog a billentyűs: a 
80-as évek FM hangzását tökéletesen 
hozzák a szintik, ahogy a dünnyögős, Def 
Leppard-os kórusok is - hiszen saját 85- 
ös lemezükről is újra feldolgoznak egy 


nótát (Lovin Every minute of it - érdekes 
módon számomra ez a lemez csúcspont- 
ja, lehet, hogy azért, mert ismerem az 
eredeti dalt is 1985-ből). Főleg azoknak 
ajánlott, akik a Def Leppard, ős-Bon Jovi 
vonalat kedvelik, nekik viszont meglehe- 
tősen. Én pedig örülhetek, hogy a régi 
,hagyok" lassan hiánytalanul itt vannak, 
és indulhat a rákenroll! 


E 2 erAI 3 [ 


4: 


HarmadnapoSoR 


OKAN SOKFÉLE MÓDON PRÓ- 
Szár MÁR MEGISMÉTEL- 

NI A MÁSNAPOSOK SIKERÉT, 
készült belőle női verzió és folytatás 
is, de itt is fennáll a közismert mondás: 
ami nem megy, azt nem kell erőltetni. 
AHarmadnaposok készítői talán még 
nem hallottak erről... 
David és Mia (Xavier Samuel és Laura 
Brent) egymásba szeretnek egy nyara- 
lás alkalmával, egy héttel később pedig 
Dávid már eljegyzi a lányt, és néhány 
napon belül az esküvőt is meg szeretné 
tartani. A fiú gyorsan hazautazik Ang- 
liába, és három jó barátjával együtt el- 
indulnak Ausztráliába, hogy megtart- 
sák a legénybúcsút és másnap a lako- 
dalmat... Ugye ismerős a szituáció? 
Szinte ugyanazt a vígjátékot szerették 
volna kivitelezni az ausztrálok, mint az 
amerikaiak, Todd Philips rendezővel az 
élen, de valahogy erőltetettebb módon. 
Kár a filmért, mert a színészek több- 
nyire kiválóan játszanak, és a Grease- 
ből ismert Olivia Newton-John is re- 
mek választásnak bizonyult, de óva 
intenék mindenkit attól, hogy mozije- 
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gyet szánjon a Másnaposok másolatá- 
- inkább szerezze be a későbbiek fo- 

lyamán lemezen. Végül egy jó tanács 

a megtekintés előtt állóknak: véletle- 

nül se nézzék meg a mű előzetesét, a 

film poénjainak nagy részét előre lelö- 

vik benne. 


ÁR A GAMESTAR ONLINE- 
MI: IS TÖBBEN KÉRDEZ- 

TÉK, MIKOR ÍROK MÁR AZ 
ÚJ LINKIN PARK LEMEZRŐL: most 
jött el az idő. Folytatódik a zenekar éré- 
si folyamata, amelyet már a Thousand 
Suns esetében is lehetett tapasztalni. 
Szó nincs tehát a régi, dühből zenélős 
rap-rocker korszakhoz visszatérésről, 
amely az évezred fordulóján a felszínre 
dobta a zenekarokat. Ez a lemez 
megszólalásában és mondanivalójában 
is inkább a középkorúakat szólítja meg, 
felnőtt problémákkal foglalkozik, ettől 
az egész jobban átgondoltnak és feldol- 
gozottnak tűnik. Persze a társaságból 
nem lett angol kisaszonyok tánc és 
illemtanórája, de ez a düh már nem 
az a düh, nem a minden ellen tiltakozó 
rebellió, hanem a valósággal tisztában 
lévő ,reális" méreg. 
A dalok is gondosabban megírtaknak 
tűnnek, sőt a lemez hangulati hullámzá- 
sais tetszetős. Több dal simán bekerül- 


hetne mai sorozatokba vagy filmekbe. 
Ebből is érződik, hogy jellemzően ér- 
dekesebb témákhoz nyúlnak, mint ed- 
dig. A Thousand Suns kicsit útkere- 
sős hangulatát felváltotta a profizmus, 
az érettség. Az album egyre korosodó 
rap-rockerek terméke, akik a bőrük- 
ben már jól érzik magukat, de a szívük 
még lázad. 


AbrahamlLincoIn, 
a vámpírvadász 


CSEGTET TIMUR BEKMAM- 

BETOV (Nappali őrség, Éjszakai 
őrség) vámpírvadászós filmje, melyben 
a korábbi vérszívókat középpontba 
állító projektekkel szemben egy a törté- 
nelemkönyvekből ismert alak, Abraham 
Lincoln elnök hajkurássza a vérszomjas 
lényeket. 
A történet szempontjából nem lehet okunk 
panaszra, köszönhetően olyan lángelmék 
találkozásának, mint Tim Burton (itt pro- 
ducer) és Seth Grahame-Smith író. A szto- 
ri középpontjában természetesen Abra- 
ham Lincoln (Benjamin Walker) áll, aki — 
miután a bestiák megölték édesanyját és 
nagyapját - bosszút esküdve vámpírva- 
dásznak áll, hogy írmagjuk se maradjon 
a szörnyetegeknek. Bekmambetov mód- 
szere, akcióval körített egyedi látásmód- 
ja működik, a jelenetek remekül koreogra- 
fáltak és Benjamin Walker szinte lubickol 
a főszerepben, de nem kell szégyenlősköd- 
nie a többi szereplőnek sem, mind hozzák 
a kellő formát. 


Éss KONCEPCIÓVAL KE- 


Sok humorral, iróniával fűszerezték meg 
a játékidőt, amely nem hagy bennünk el- 
varratlan szálat és egyedi, sosem látott 
módon láthatjuk a vámpírokat megjelen- 
ni, fűbe harapni. A cím már önmagában 
jegyvételt jelent egy könnyed délutáni 
szórakozáshoz, és garantáltan nem lesz 
olyan ember, aki ne élvezné az amerikai 
elnök vámpírok közötti rendrakását. 


Gears of War: 
ASPhOo-mezok 


ÁR AZ ASPHO-MEZŐK 
B. EZELŐTT JELENT MEG 
múlt hó- 
apban leleplezett Gears of War: Judgment 
niatt semmit sem veszített aktualitásából. 


A Star Wars regényeken edződött írónő 


EREDETI NYELVEN, a 


nár az ötödik kötetnél tart, s olyanr 
fejlesztő Epic Games, hogy ő írhati 
armadik rész sztorijá 
Az Aspho-mezők cselekménye két, 
mástól időben elváló szálon fut. Eg; 
adott a jelen, ami valahol a játék el 
ásodik része között foglal helyet, 
pedig ott a múlt, ami a majd nyolc 
de zajló ingaháborúk lezárásához 


ki. Ekkorra már lényegesen többet 
udni a sorozat központi karakteréi 


atlan Santiago testvérpárról, Carl 
Domról. Érdekes, ám nem feltétler 
bázott döntésnek tartom a szerző 
hogy az iskolás gyerekekből 
peredő srácok kapcsolatát, a riasz 
volságtartó Fenix-szülőkkel 
végtelenül normális, emberi 
iát, az Anvil of Dawn techr 
zéséért folytatott küzdelmet, de n 
sőbbi sáskairtást sem Marcus sze 


Santia 


cus Fenixről, valamint a tőle elválasztt 


NÉGY 


nyira 


elégedett volt vele a Gears of War trilógiát 
aa 
és dialógusait is. 


egy- 
yrészt 
ső és 
másfelől 
évtize- 
agymér- 


ékben hozzájáruló akcióban csúcsosodik 


nk 
Mar- 
a- 
osról és 
ül elhi- 
részéről, 


fog 
ől, 


katonává cse- 


óan tá- 


kontrasztban 


go famí- 


megszer- 
ég a ké- 


szögé- 


€ 
ből láthatjuk. Cserébe viszont bepi 
nyerünk a Santiago fivérek 

titkaiba, legintimebb gondolataiba 
mé 


lantást 


egféltettebb 


az ese- 


yek narrációjában szintén kulcsszere- 


pet játszó Bert 
redesse 


A DÍJNYERTES VIDEOJÁTÉK 
EREDETI KIEGÉSZÍTŐJE! 


1) - j a SS 
READY ZŐK 


Karen Traviss 


New York Times besztszeller szerző 


ie Nagyival és Hoffman ez- 
együtt. 


Az első GoW regény inkább a játéksorozat 


rajongóinak ajánlha 


mukra 


arctalan, f 
pen körü 


ben tal 
ló szál 
háttéri 


fontosabb, 


az első 


Zett olvasi 


ó jó szívvel, hiszen szá- 
a sáskák többet jelentenek annál az 
egfoghatatlan, nem kellőkép- 

írt ellenségnél, amivel a regény- 
álkozunk. A múlt eseményeit tagla- 
határozottan izgalmasabb, érdekes 
formációkkal szolgál, és ami a leg- 
negmenti a könyvet attól, hogy 
ötven oldal után soha be nem feje- 
ányok között landoljon.. 


Alba Regia DJ-székhely 
lesz augusztusban 


Augusztus 4-én Székesfehérvár történelmet ír. Ekkor ugyanis a város újra az ország 
központja lesz, királyi székhely: bulicentrum és a legkirályabb DJ-k fellegvára. Ez a nap 
a FEZEN Elektro napja, amikor Chicane live actjét követően olyan élvonalbeli lemezlo- 
vasok, mint Nick Warren, Jimmy Van M, Cadik, Ludmilla és a többiek elé vonulhatnak 
majd a partizók audienciára. 


Rai 


aSal 


"88-ban 
reggae és 
lenül beleszeretett a 
letét teszi 


és a technót egyetlen 
energikus partivá. 

A rar 
szág elektro-fejedelr 


Beáll lemezeket pörgetni a tört üter 


a jeles eseméi 
Van M végre Fehérváron is mesterier 
ri majd a downtempó 


gos eseményen természeteser 


gjához méltóan Székesfehérvár királyta- 
álkozónak ad otthont augusztus negyedikén: 
ekkor lesz a történelem első FEZEN Elek 
bulija, ahová az elektronikus zene regnáló 
iralkodói érkeznek szerte Európábó 
kból. Az Egyesült Királyság képviseletében 
jön Nick Bracegirdle, alias Chicane, napjaink 
egnagyobb brit dance előadója, az Offshore, 
water és még szái 
szerzője. Honfitársa, Nick Warren, aki már 
ekikezdett a DJ-skedésnek, először 
indie zenéket 


ro 


és ha- 


nos elektro-himnusz 


olt, aztán menthetet- 
ouse-ba, szintén tiszte- 
yen. A belga Jimmy 
keve- 
, a progresszív house-t 
atalmas, hullámzó és 


az or- 
ei is részt vesznek. 
nek 


arat 
szág 
und 
elektron 
len alakj 
hetr 
tecl 
szet 
ten. 
lévéi 


yha 


no-. 
be 
Hai 
sel 


Dr. Hoffmann. Szi 


krémet 


A rangos elektro-esei 


rajongó 
a fejedel 
bi háror 
az elekt. 


nyes jegyek 


A FEZEI 


kozni pedig 


DJ-j 


ek a partizók: 


ú királynője, 


kus szubkul 
a. Egy lovagi 


ouse DJ-k ki 


ghullámaivai 
bészi pon 


tél 
képviseli maj 


mérik össze tudásukai 


Ludmilla, Magyaror- 


egyik legmeghatározóbb undergro- 
e, Palotai, valamint Cadik, a hazai 


úra megkerülhetet- 
tornának is tanúi le- 


Dandy és Jámbor deep- 


ülönleges back-2-back 
a parket- 
udvari ritmusdoktor 


ossággal szeli a levegőt 


a hazai elektronikus 
d Calman és Manic N. 
ényre minden zene- 


vár a FEZE. 
mi szórakozá: 


minden 


ELŐFIZETÉSI ÁRAINKBÓL! 


NORMÁL ELŐFIZETÉSI DÍJ 


infol 


Az adatok feldolgozhatósága miatt csak a kiadónál megrendelt új előfizetésekre vonatkozik, egy alkalomrnal. 
Az előfizetés időtartarna alatt az előfizetés nem mondható fel. Minden jog fenntartva! 


napja is tartogai 
onikus zene kedvelőinek. Kedvezmé- 
és bérletek július 31-ig válthatók. 


máció, friss 


, akik nem vetik meg 
st, sőt a FEZEN töb- 
még csemegéket 


Elektro facebook oldalához csatla- 
kötelező, hiszen ez az a hely, ahol 
ír megtalálható. (x) 


AKCIÓS ELŐFIZETÉS 


Megjelenik augusztus 17-én 


Az apokalipszis négy lovasa elég jó kis játék- méltó helyére, és visszaszerezze: bátyja, a Há-i "nincs senki, aki rajta kívül megmenthetné a 
ban szerepelt az első részben. Most azonban ború nevét. Menet közben a tövas felfedezi, világot - furcsa, kitekert szituáció egy igen- 
itt az idő visszatérni. A Napok Végén a Ha- hogy sokkal borzalmasabb dolgok is létez- csak akciódús játékhoz. Irány tehát a hely a 


lál, a legrettegettebb lovas elindul egy ka- nek a földi apokal 


ipszisnél, és egy ősi rette- menny és a pokol között - ez a Köztes Biroda- 


landra, hogy visszaállítsa az emberiséget net az egész teremtést magát fenyegeti. S lom, ahol a Halálon múlik a világ sorsa. 


a 
dns 


sa 1 197 


za 


PORT ROYALE 3 SLEEPING DOGS 


THE LAST STORY ULTRABOOKOK 


Az Ascaron veteránjaiból verbuválódott Egykor True Crime: Hong Kong névenin- A Final Fantasy sorozat által hírnevet TESZTIJ E 
Gaming Minds új játéka a 17 századi karibi . dult, mára Sleeping Dogs lett. A nyílt vi- szerző Hironobu Sakaguchi legújabb al- 


térségbe kalauzol bennünket, ahol az ango-  lágú, Távol-Keleten játszódó, szere 


pjáté- kotása talán az eddigi leglátványosabb Tisztelettel ajánljuk figyelmetekbe két- 


lok, a spanyolok, a franciák és a hollandok kos elemeket tartalmazó akció-kaland- Wiire megjelenő produktum lesz. A kül- napos ULTRA továbbképző tanfolya- 


küzdenek a hatalomért és a pénzért. Mind- . krimiben a közelharc is igen fontos 


ső nézetes akció-RPG főleg a lopakodós munkat. A program röviden: első nap ol- 


ezt egy, a sorozattól megszokott nyíltvégű szerepet kap a Triádok elleni küzdelem- és stratégiai elemekre épít, a főhős ön- vasod, második nap nyomkodnád. Meg- 


gazdasági, városmenedzselős szimuláció- ben, amelyet Wei Shen rendőrtiszt 
ban, kalózok és rablók között teszik. be bújva vívunk. 


JA promóció időtartama: 2012. május 1 - augusztus 15. 
TF keresd a játékszabályt a oldalon! 
Nyerj jegyet a saját fesztiválodral 


Gamestar ilype 2912.07.11. - tábor 
men és kulisszák mögött 


; jevőrer 


bőré- magán kívül egy csapat zsoldost is irá- mutatjuk, mit tudnak a legkisebb, de 
nyít benne. legerősebb noteszek. 


FIGYELD A GAMESTAR ONLINE-T! 


Akkora az e havi felhozatal teljes játékok terén, hogy egyszerűen nem tudunk dönteni - írhatnám, 
de a helyzet az, hogy a tárgyalások jelenleg is folynak (be is lassultak a nagy meleg miatt), hogy 
nektek tetsző játékot adhassunk augusztusi lapszámunkhoz is. Több jelöltünk is van, a lapszám 
megjelenése előtti napokban a GameStar Online-on (www.gamestar.hu) fogjuk bejelenteni, mi- 
lyen teljes játék lesz az augusztusi GameStar mellé csomagolva. Addig kérjük szíves türelmeteket. 
Köszönjük! 


Dragon György 
AZ ÜRCSILLIÁRDOS 


Milyen jől jönne egy ürcsilliő 
gy űrcsilliárdos! Például tő 
azonosítókártyáján s EK LEÖLT GATE, I 
Zere ja agy aho : 
a többi pedig csak jerk acs APT ELETE EDS GÉ EMÉTE TT E] TSA El VÉHÉn szemé 
előfinanszírozás segítségével e A ÜeSdzet ugyanis Magyarországon egyedül 2 ségi már kész, 
esz kiadva, a külföldön elképesztően AES ZAMS CVÁKÉLNE 
Ű Kickstarterhez hasonló 
onló 


oldabkrendszerében. A Gam 

egg zk 5 . A GamesSt inés ki 

a TeISTös ELGTE ar magazin és kiadój JG H m 

zt vennél az egyedülálló projektben, látogass Ta w KENE VAL ÁKÁJÁSKENR SKAN 


tudj meg többet; sőt, hár 
3 bet, sőt, hamarosan kipróbéá 
Ms : Sze zlbe Óbálhatod Az Ürcsilliő Í old 
iárdos című ürstratéoiai játő alra, 
giai játékot is! 


nem minden kezdet nehéz 


A fülke közben tele lett, az ÖSSZES ellenőrzőfény zöldre váltott, a műszakiak is 
elmentek a géptől. A Rockvoid tesztűrállomása készen állt arra, hogy kilőjön az 
ismeretlenbe. 

A gyorsulás ezúttal sokkal elviselhetőbb volt, mint máskor, a G-lötty kiválóan 
vezette el a hatásait. Először az állomást repültem körbe kétszer, miközben 

a mérnökök minden adatot ellenőriztek, majd engedélyt kaptam az ugrássoro- 
zat elkezdésére, ehhez azonban a űr polgárilag alkalmazott részétől jóval odébb 
kellett navigálnom:. Amíg oda nem értem, túlterhelt fordulókkal szórakoztattam 
magam, néha fel-felnyögött a fedélzeti számítógép, én pedig alig éreztem vala- 
mit. Hiába, csodálatos ez aZ új technológia! 

A kijelölt célterületre érve kezdtem az ugrások sorozatát, először pici, ezer ki- 
Jométeresekkel, majd egyre növeltem a távolságot. Minden tökéletesen ment, 

a központ is elégedett volt, én pedig roppantul élveztem az ugrabugráló gépet 
egészen addig, amíg--- 

- Napkitörés! — hallottam. — Kiss, azonnal gyere vissza! 

Pont ekkor ugrott újra a hajó, de valamit rosszul csinálhattam, mert nem a ter- 
vezett irányba, hanem a nap felé sikerült ugranom- 

- Kiss, mi a francot csinálsz?! — ordított az ügyeletes mérnök a fülembe. — 
Azonnal gyere vissza! 

. Jövök már, jövök! — válaszoltam nyugodtan és elindítottam egy újabb ug- 
rást. Ekkor éreztem meg a napszél erejét, amely keményen megrázta a ha- 
jót. De már nem volt mit tenni, a hajtómű ugrott... 

Az érkezés sima volt, az Űr meglehetősen üres részén találtam magam. A fedél- 
gép nem tudta bemérni, hol is lehetünk, ráadásul egy konstellációt 
b baj nem ez volt, hanem az, hogy 2 hajtómű per- 
amikor is a világ legfurcsább hibaüzeneteit 
em el. 
óban van-e hajtómű a gépben!!! 
a kuplungot!!! 
ttHajtóműhib ékben!!! 
"Hé, te, ennyi idő alatt nem jöttél még rá, hogy nem tudod újraindítani a haj- 
tóművet?!!! 
"Ez csak egy álom — a hajtómű megy; csak te haltál meg!!! 
"AZ ÜZEMANYAG KIFOGYOTT, VAN EGY ZACSKÓ MOGYORÓD? !! 


IRS GameStar 


ww 
w.gamestar.hu/urcsilliardos 


Panda Global Protection 2010 
F-Secure Internet Security 
Outpost Pro Security Suite 
Eset Smart Security 

AMD 12.6 driver 

Nvidia 304.79 beta driver 


Snake 1.0.7 
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Killer Freaks from Outer Space 
The Elder Scrolls Online 
Warface 

Diablo III 

Tom Clancyss Splinter Cell 
Blacklist 

Sleeping Dogs 

Unreal Engine 4 


X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 


Megjelent a PC World! 


Keresd az újságárusoknál! 


Teljes verziós szoftverek 


. . ASHAMPOO PHOTO OPTIMIZER 4 FRISS DVD Megfizethető videokártyák e 
esztje a 6 legjobb vétellel. $ 


Pehelysúlyú képmanipuláló kiepeztekeir ki; 
fideotesztek, bemutatók, 
: . INCOMEDIA WEBSITE X5 SMART 9 Midestesztek bemutató 26 nagyt 


Weboldal öt egyszerű lépésben 


A t a rt a I fo) b Óó I 21. évfolyam 7. szám, 2012. július // www.pcworld.hu // Technológia érthetően 


. . FÓKUSZBAN HAT d 8 
26 megfizethető videokártya Nagy [LL 0 WS e. EEEZ j 
. . NAGY WINDOWS 8 BEMUTATÓ be utat a Elet aStart . mara 
m Ő menüntúl 2 Váltsonvelünk 


Élet a Start menün túl 
Windows 8-ra 


. HARC A 3 KÉPERNYŐÉRT leletságés 1 
ej ; ingyen 
Ki áll nyerésre? januárjáig Bé úlrendszát 
. . ROAMING KÜLFÖLDÖN? Achai 


10 tipp a több százezres 
telefonszámla ellen 


- . A LEGJOBB VÍZÁLLÓ 
ÉS NAPELEMES KÜTYÜK 


10 eszköz, amit a strandon 
is használhatunk 


. . 9 WINDOWS PHONE KÉSZÜLÉK 
Menő telefonok minden 
kategóriában 


sül Egyklikkes 
S képoptimalizálás 


Webszerkesztés 
egyszerűen 


Alegjobb vízálló D FC World fotópá lyázat 
; grg ! (0) WindowsPhone Fényke 
és ra j , TT Fi K 

pellemes kütyük nevei 603 ( niereményekét 


III 


eszköz, amit a strandon i 
kal andon is Menő tel i E 3 
ználhatunk kategóriában o sgésel zeti ] II l 
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SZÉLES betekintési szögek 
DUAL SMART megoldes 


LG IPRS4 Monitor sorozat 


www.Ilg.hu 


A színek torzulhatnak Kiváló képminőség minden szögből 


Korábbi TN paneles LG monitor LG IPS monitor 
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